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Chris Ryder ^. 


Wahl zum Editor des Monats 


Das meistdiskutierte Thema dieses Monats dürfte Mass Effect: Andromeda sein. Vor allem die 
ungelenken Charakteranimationen und der dürftige Editor gaben vielen Spielern Anlass zur Kritik. 


,Kann doch gar nicht so schlimm sein!" dachten wir uns und starteten zweimal sagen. Heraus kam eine proppenvolle Zehnseiten-Story, in der 
das Charaktererstellungs-Programm von Biowares neuestem Rollenspiel- ihr alles Wissenswerte zu Sonys Racing-Sim erfahrt. 

Spross, um die Redaktion in mühsamer Kleinarbeit nachzubauen und Aber auch abseits davon warten in dieser Ausgabe viele coole Themen 
als einen der Ryder-Zwillinge ins Space-Abenteuer zu schicken. Das auf euch, etwa erste Anspieleindrücke zu /njustice 2 und Dragon Quest 
Ergebnis seht ihr leider oben — ein Gesicht hásslicher als das andere. Heroes 3, umfangreiche Tests zum JRPG-Hit Persona 5, Ghost Recon: 
Schade drum. Ob das Spiel trotzdem begeistern kann oder ob Bioware Wildlands und Nier: Automata oder unser Replay-Kontrollbesuch in den 
sein RPG-Mojo verloren hat, lest ihr daher in unserem Test und auch in Weiten des No Man's Sky-Weltalls. 

unserer Diskussionsrunde im Spielosophischen Quartett. 

Zweites großes Thema in diesem Monat ist unsere Cover-Story zu Gran Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Turismo Sport. Nachdem es einige Monate lang ruhig um die Rennspiel- Rf M 
Hoffnung aus dem Hause Polyphony Digital war, lud man uns nun ein, im < A NU ¿£ M 
Rahmen der Genfer Autowoche ein paar neue Runden zu drehen und mit “6—2” ct WS jer 


Mastermind Kazunori Yamauchi zu plaudern — das ließen wir uns nicht Sascha & das play*-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games N-ZONE ; H XBG Games 


Ausgabe 04/17 


Rollenspiele en masse — so 
- lautet das Motto für den PC 
ши = im kommenden Jahr. Unsere 
D PCG-Kollegen stellen euch 
die wichtigsten Titel vor, 
darunter Divinity: Original 
Sin 2 oder Cyberpunk 2077. 
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Nintendos Switch-Konsole 
ist da und der neueste 
Zelda-Teil Breath ofthe 


Unser Xbox-Magazin wird 
von einer fantastischen Re- 
} daktion betreut (uns). Neben 
Wild eine Bombe — logisch h der Cover-Story zu Sniper: 
also, womit sich Viktor > ENT A GW 3 gibt's auch viele Xbox- 
und sein Team in diesem » SNIPERS Themen wie Halo Wars 2 und 
Monat befassen. NL sl Dead Rising 4 — läuft! 
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Tom Clancy’s Ghost Recon: Wildlands 
— Grafikvergleich PS4 vs. PS4 Pro 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Making Games Festival 


Spiele satt in Berlin! 


F / | Vi 
24.-26. APRIL ' V, 
STATION, BERLIN 


EVENT | Im Rahmen der Inter- 
national Games Week Berlin (24. 
bis 30. April) und parallel zur Ent- 
wicklermesse QUO VADIS findet 
in diesem Jahr zum ersten Mal 
das Making Games Festival statt. 
Vom 24. bis 26. April dreht sich in 
Halle 5 der STATION Berlin alles 
ums Gaming. Auf zwei Bühnen 
wartet ein Programm mit Show- 
Matches, E-Sports live, Spiele- 
Making-ofs und vielem mehr auf 
die Festival-Besucher. Außer- 
dem gibt es Chill'n'Play-Areas 


/ 
MAKINGGAMESFESTIVAL. COM 


mit Zock-Stationen und eine 
Indie-Area, in der über 30 bisher 
unveröffentlichte Games darauf 
warten, ausprobiert zu werden. 
In der Retro-Area wiederum kön- 
nen unter anderem die Spiele aus 
unserer Kindheit gezockt werden. 
Und im Gaming-Bereich werden 
diverse Spielehersteller ihre neu- 
esten Games präsentieren. Wei- 
tere Informationen, News sowie 
Tickets findet ihr auf der Festival- 
Webseite unter www.makingga- 
mesfestival.com. MS 


ACTION | Mit Horizon Zero Dawn 
hat Guerilla Games eine Punktlan- 
dung hingelegt! Das Open-World- 
Spektakel, das 1. März veröffentlicht 
wurde und von uns übrigens eine 
Spielspaßwertung von 90 bekam, 
ging inzwischen schon mehr als 2,6 
Millionen Mal über die Ladentheke. 
Keine andere neue Marke von Sony 
konnte auf der Playstation 4 einen 


Horizon Zero Dawn 


erfolgreichste neue Sony-Marke 
Mehr als 2,6 Millionen Exemplare verkauft! 


derartigen Erfolg für sich verbuchen 
und auch für Guerrilla Games ist es 
bis dato die erfolgreichste Spielever- 
öffentlichung. Der Geschäftsführer 
Hermen Hulst gab inzwischen be- 
kannt, dass man an einer Weiterfüh- 
rung der Horizon Zero Dawn-Story 
arbeitet — ob in Form eines DLCs 
oder eines echten Nachfolgers, 
bleibt aber noch unklar. MS 


Uncharted: The Lost Legacy 


Weitere Details zur Stand-alone-Erweiterung veröffentlicht 


ACTION | Naughty Dog hat neue 
Details zur Uncharted-Stand-alone- 
Erweiterung The Lost Legacy veröf- 
fentlicht. So spielt die Geschichte 
etwa sechs Monate nach den Ereig- 
nissen des Hauptspiels in den südli- 
chen Gebieten Indiens. Dabei steht 
die Vergangenheit von Chloe — die 
selbst indische Wurzeln hat — im Mit- 
telpunkt der Handlung. Erneut wollen 
die Entwickler noch größere und weit- 
läufigere Umgebungen im Spiel un- 
terbringen — das Team spricht sogar 
von "den größten Arealen, die es in 
einem Uncharted-Spiel gegeben hat". 
Sonst bietet der Ableger alles, was 


die Hauptreihe erfolgreich gemacht 
hat — dazu gehören etwa Kletterein- 
lagen, Rätsel, Feuergefechte und vie- 
les mehr. Im Bereich Ausrüstung gibt 
es ebenfalls Neuerungen. So wird es 
etwa zum ersten Mal in der Geschich- 
te der Reihe eine schallgedämpfte Pis- 
tole geben. Damit können Spieler das 
Stealth-Gameplay des Ablegers voll 
ausnutzen und geräuschlos mehrere 
Gegner ausschalten. Außerdem wird 
der Spieler als Novum das ein oder an- 
dere Schloss knacken müssen, um in 
der Geschichte voranzukommen. Die 
Stand-alone-Erweiterung soll im Laufe 
dieses Jahres erscheinen. MS 


www.playvier.de 


Thimbleweed Park 


Ron Gilberts neues Adventure: Bizarr und abgedreht, aber leider kein Meisterwerk. 


ADVENTURE | Wegen eines Deals mit 
Microsoft ist Ron Gilberts neues Retro- 
Adventure die ersten drei Monate nach 
dem Release nur für die Xbox One und 
den PC erhältlich. Trotzdem will das 
Team um den Monkey Island-Schöpfer 
das abgedrehte Abenteuer auch für 
uns Playstation-Jünger herausbringen. 
Wir konnten bereits die PC-Version tes- 
ten und müssen sagen, dass die lang 
ersehnte Adventure-Rückkehr einfach 
ein bizarres und einzigartiges Erlebnis, 
dabei aber kein Meisterwerk ist — und 
schon lange kein neues Monkey Island. 
Der Grund liegt bei den fünf spielbaren 
Helden des Abenteuers: Da man stets 
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beliebig zwischen ihnen wechseln 
kann, hat keines der Charaktere die 
Chance, sich richtig zu entfalten. Trotz- 
dem ist Thimbleweed Park alleine we- 
gen seines dicken Retro-Charms und 
seiner vielen lustigen Anspielungen 
eine Empfehlung wert. Allerdings muss 
man sich auch mit einem etwas unge- 
wóhnlichen Puzzledesign anfreunden, 
das euch gerne auf falsche Fáhrten 
schickt. Ebenso fehlen Komfortfunkti- 
onen wie etwa eine Hotspot-Anzeige. 
Wer sich damit abfinden kann, sollte 
den Titel im Auge behalten. Wir rech- 
nen mit dem PS4-Release in diesem 
Sommer. MS/FS 


SPRACHAUSGABE 


„Nicht ins Gesicht! Das ist mein Kapital!“ 


Das meinte Chris, als ihn Sascha mit einer Nerf-Gun bedrohte. Wir haben alle herzlich gelacht. 


Games 


- [ickets 


Bereits über 45.000 Karten verkauft — 
jetzt schnell zuschlagen! 


MESSE | Vom 22. bis 26. August 
2017 findet bereits zum neunten 
Mal in Folge die Computerspiel- 
messe Gamescom in Köln statt. 
Wie der Veranstalter Koelnmes- 
se bekannt gegeben hat, stehen 
seit Anfang März die Eintritts- 
karten für die Besuchertage 
von Mittwoch bis Samstag zum 
Kauf zur Verfügung. Zusätzlich 
können Karten erneut bei der 
Elektronik-Handelskette Saturn 
erworben werden. Neben den 


Bild: Koelnmesse 


de 


normalen Besucher-Tickets bie- 
tet man zusätzlich wieder limi- 
tierte Pre-Entry-Karten an, die 
am Mittwoch oder Donnerstag 
zum früheren Eintritt (um 9 Uhr) 
auf das Messegelände berech- 
tigen. Damit haben Besucher 
bereits eine Stunde vor dem of- 
fiziellen Start die Chance, eines 
oder auch mehrere der präsen- 
tierten Spiele-Highlights auf der 
Gamescom 2017 in Köln auszu- 
probieren. MS 


gamescom Aktuell 


Sonderausgabe jetzt kostenlos erhältlich! 


Neu: Das offizielle Magazin zur gamescom, 


dem weltweit größten Event für Computer- und 
Videospiele, gibt es jetzt ganzjährig! Die erste 
Sonderausgabe mit News, Games und Gewinn- 
spiel könnt ihr euch gratis herunterladen! 


MESSE | Seitdem Jahre 2010 produziert Computec Media mitgamescom 
Aktuell das offizielle gamescom-Messemagazin, das täglich an Privatbe- 
sucher des Mega-Events auf dem Kölner Messegelände verteilt wird. Als 
Neuerung gibt es gamescom Aktuell jetzt ganzjährig! Zusätzlich zu den 
vier Ausgaben während der gamescom 
2017 (23. bis 26. August 2017) er- 
scheinen mehrere Sonderausgaben 
mit gamescom-News, Informationen zu 
aktuellen Games, Gewinnspielen und 
noch vielem mehr. Die erste Sonder- 
ausgabe von gamescom Aktuell gibt es 
jetzt kostenlos als 12-seitiges ePaper+ 
mit Videos, Links und Bildergalerien 
auf epaper.gamesaktuell.de sowie in 
den Mobile-Apps unserer Magazine 
(PC Games, Games Aktuell, play 4, PC 
Games Hardware etc.), die für iOS, An- 
droid und Kindle Fire gratis erhältlich 
sind. Schaut unbedingt mal rein! TS 
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Schreioblockade 


Selbst heutzutage noch sind gefühlt 
über 90 % der Storys von Videospie- 
len total beschissen. Ausnahmen 
bestätigen natürlich die Regel, doch 
die Geschichten, die einen intellek- 
tuell beleidigen, sind eben immer 
noch weit in der Überzahl. Vor ein 
paar Jahren dachte man, dass Video- 
spiele jetzt tatsächlich erwachsen 
werden. Heavy Rain erzählte einen 
spannenden Thriller, Red Dead Re- 
demption nutzte die ganz eigene 
Erzählweise des Mediums, um ein 
melancholisches Meisterwerk zu 


Chris wünscht sich, dass Entwickler endlich 


mal vernünftige Autoren verpflichten. 


kreieren und kleine Kunstwerke wie 
Journey oder Brothers brauchten 
noch nicht mal Worte, um einen in 
ihre Welt versinken zu lassen. Dieser 
Trend setzte sich leider nicht wie er- 
hofft fort, sondern scheint sogar ab- 
zunehmen. Ob nun das grenzdebile 
Teenie-Geplärre bei Life is Strange, 
Mass Effect: Andromeda mit furcht- 
baren Dialogen und etlichen Logik- 
löchern oder Watch Dogs 2, dessen 
Figuren auf dem geistigen Stand von 
Kaulquappen sind. Ohnehin sind 
sämtliche Ubisoft-Games der letzten 
Jahre furchtbar schlecht geschrie- 
ben. Klar sollen Games die Masse 
ansprechen und ein Teil davon sind 
auch Doofe, aber die kaufen Spiele 
auch so, wenn sie gut (beworben) 
sind ("Vorbestellt!"). Sonst würden 
sich Spiele mit Anspruch, wie ein The 


Witcher 3 oder Horizon: Zero Dawn 
ja auch nicht verkaufen. Liebe Ent- 
wickler und Publisher, ich verstehe, 
dass Spiele massenkompatibel sein 
sollen, mit eurem momentanen Vor- 
gehen verliert ihr jedoch die ebenso 
kaufkräftige Zielgruppe der Leu- 
te, die nicht nur von der Tapete 
bis zur Wand denken können. 
Hört also endlich auf, in der 
Vergangenheit festzuhängen, 
und verpflichtet Autoren, die 
fähig sind, schlüssige Ge- 
schichten und Charaktere 
mit Motivation zu schrei- 
ben. 2017 kann man 
wohl erwarten, dass 
der Großteil der Storys 
und Figuren über dem 
Niveau von RTL-2-Do- 
ku-Soaps liegt. CD 


oteamworld Dig 2 


Geheimtipp wird fortgesetzt — allerdings 
vorerst nur auf Nintendo Switch. 


ACTION | ,Ein kleiner Roboter 
buddelt sich nach unten, sam- 
melt Juwelen, kauft Upgrades, 
buddelt weiter — das war's im 
Wesentlichen." So nüchtern fass- 
te unser Redakteur Felix Schütz 
das Spielprinzip von Steamworld 
Dig in seinem damaligen Test zu- 
sammen. Der Nachfolger schickt 
euch wieder auf motivierendes 
Schürfen im Untergrund. Diesmal 
weicht ihr unter anderem in alten 
Tempelanlagen Fallen aus, schürft 
nach Geschmeide und bekámpft 


Bossgegner. Das nicht lineare Me- 
troidvania wird im Vergleich zum 
Vorgánger in Sachen Umfang und 
Locations deutlich aufgestockt, 
der putzige Grafikstil und das 
ungewöhnliche Szenario voller 
Roboter aus dem Wilden Wes- 
ten werden beibehalten. Steam- 
world Dig 2 erscheint im Sommer 
vorerst für die Nintendo Switch; 
eine spätere PS4-Veröffentlichung 
ist aber wie beim Vorgänger und 
dem Taktik-Ableger Steamworld 
Heist so gut wie sicher. PB 


Playstation 3 
Produktion eingestellt 


Nach über zehn Jahren verabschiedet sich 
das die letzte Generation in die Rente. 


8 | 05.2017 | play* 


HARDWARE | Es wird wohl langsam 
Zeit, Abschied zu nehmen: Sony hat 
in Japan bekanntgegeben, dass die 
Produktion der Playstation 3 ein- 
gestellt wird; mutmaßlich bedeutet 
das auch das Ende der PS3 für die 
meisten anderen Märkte wie etwa 
Europa oder die Vereinigten Staaten. 
Die Konsole hat damit aber immer- 


hin knapp über zehn Jahre durchge- 
halten — die Playstation 3 erschien 
in Japan am 11. November 2006. 
Zwar bleibt die Playstation 2 die bis- 
lang erfolgreichste Sony-Konsole mit 
mehr als 150 Millionen abgesetzten 
Einheiten, aber auch die PS3 war mit 
mehr als 83 Millionen verkauften Ex- 
emplaren ein voller Erfolg. MS 


www.playvier.de 


PS4 Firmware 4.50 


Endlich werden USB-Festplatten unterstützt! 


Mass Storage Device 


SYSTEMSOFTWARE | Sony hat 
das nächste große Systemsoft- 
ware-Update für Playstation 4 
veröffentlicht. Die Firmware 4.50 
bringt ein Feature mit, auf das wir 
— und ganz bestimmt noch viele 
andere — schon lange gewartet 
haben: die Unterstützung für ex- 
terne USB-Festplatten. Laut Sony 
können USB-3.0-Festplatten mit 
einer Speicherkapazität von 250 
Gigabyte bis maximal 8 Terabyte 


verwendet werden. Zur Info: Auf 
den Festplatten können nicht nur 
Savegames gespeichert, sondern 
ebenso ganze Spiele installiert 
werden. Mit der Firmware 4.50 
führt Sony außerdem den Boost- 
Modus für die seit dem letzten 
Herbst erhältlichen Pro-Modelle 
ein. Der Modus, der sich im Op- 
tionsmenü aktivieren lässt, soll 
die Leistung älterer Spiele stei- 
gern, die mit keinem Patch an 


die zusätzliche Hardware-Power 
der Playstation 4 Pro angepasst 
wurden. Laut durchgeführten 
Tests kann die Option die Frame- 
rate von Spielen um bis zu 38 
Prozent ansteigen. Als Beispiel 
wurde etwa der PS4-Launch-Titel 
Killzone: Shadow Fall aufgeführt, 
der mit dem Boost-Mode durch- 
schnittlich rund sechs Bilder pro 
Sekunde mehr erzielt. Wer ein 
Playstation-VR-Headset sein Ei- 
gen nennt, darf sich ebenfalls auf 
diverse Verbesserungen freuen. 
Zum Beispiel für den sogenann- 
ten Kinomodus: Wenn die Bild- 
schirmgröße auf Playstation VR 
auf "klein" oder "mittel" einge- 
stellt ist, steigt mit diesem Update 
die Bildfrequenz von im Kinomo- 
dus angesehenen Inhalten von 90 
Hz auf noch angenehmere 120 
Hz. Darüber hinaus lassen sich 
ab der Firmware 4.50 3D-Blu-rays 
in stereoskopischem 3D auf dem 
VR-Headset anschauen. MS 
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El Seitenwahl 


VR aus zwei Blickwinkeln genießen 


rfekte Perspektive zu ent- 


Schwierigkeiten sich für die pe 
scheiden? Warum nicht 
tion oder Erotik: Bei viele! 
ein Zuschauer, die Gesc 
sehen zu können. RealityLovers, das 

ality Erotik, macht das mög 
B tential von VR noch mehr aus. 
ßen Interessierte nicht nur in : 
auch die Moglichkeit sie aus zwel un 
winkeln zu sehen. Dami ) 
E und zeigen auf, dass VR viel 
erklärt René Pour, Grün 


Zunächst veröffentlicht Rea 
nen aus zwei Perspektiven. 


БЫ 


Sagen wir es mal so: Den typischen, männlichen „Erotik“- 
Darsteller wollen wir eigentlich aus so gar keiner Perspektive 
sehen. Schon gar nicht aus der anderen. 


beide wählen! Denn € 
n Filmen wünscht sich so manch 
al aus einer an- 


h von der anderen Seite 


i i teller auc 
H deren Sicht und die Darste M s 


hehnisse auch m 


lich und schöpf somit das po: 
„Die neueste Szene genle- 
180 Grad, sondern haben 
terschiedlichen Blick- 


t gehen wir denn | sous 
fältige Möglichkeiten bietet", 


der von RealityLovers 


lityLovers zwei erotische Sze- 
So entscheiden die Nutzer, ob 


Der PM-Check 


Lange verschollen, aber jetzt endlich wieder da — aus gutem Anlass: Virtual Reality Porn. 


А Rechschreibschwáhe 


Ihr „schöpf“ das Potential aus? Soso. Übrigens nicht der ein- 
zige Tippfehler in dieser Pressemitteilung. Wir vermuten mal, 


sie wurde Themen-getreu einhändig getippt. 


gal ob Ac- 


lich werde 


reits e 


ächsten Schritt 


sie das Liebesspiel durch di 
als neutraler Zuschauer ve 
Clips erscheint heute. 
\e einer Frau oder SC 


zu. In den weiteren Videos, | | 
п, nehmen interessierte die 


Mannes ein oder beobachten ihn, wie € 
reits erwall — — 


Um sich in die virtuelle Erotik 
ein klassisches Smartphone 5 
ausgestattet erleb 
menten direkt aus 
tyLovers Videos entsprech 
Standards und ermog 
Eintauchen in erotisch 


e Augen des Darstellers oder 
rfolgen. Die ersten Rundum- 


Darin schlüpfen vR-Fans in die Rol- 
hauen drei gutaussehenden 


Damen 
die am 18. Marz veröffent- 


r sich mit den be- 


rwähnten Frauen vergnügt. 


„Welt zu begeben, genügt 
owie eine VR-Brille. Damit 


en die Nutzer atemberaubende Mo- 
der Sicht eines Darstellers. 


Alle Reali- 
en den neuesten technischen 
lichen den Usern das vollständige 


e Träume. 


p——— o em 


Perspektive eines n 


EIVR machts möglich 
Sind wir mal ehrlich: So vielfältig die An- 
wendungsmöglichkeiten von Virtual Rea- 
lity auch sein mögen - früher oder später 
musste ein gewisser Industrie-Zweig die 
Technologie einfach für sich entdecken. 
Alles andere hätte uns gewundert. 


w 
El Zielgruppe 


Wir tippen mal, dass an dieser Technolo- 
gie Interessierte bereits sehr gut mit der 
Perspektive eines Mannes aus dem re- 
alen Leben vertraut sind. Was das Ver- 
gnügen mit drei Damen angeht ... nun, 
okay, der Punkt geht an euch. 


Н Handy am Handy 

Uns sind ja schon Leute, die Filme auf 
dem Handy gucken, suspekt. Das soll 
jetzt auch noch als VR-Variante funktio- 
nieren und atemberaubend sein. Naja... 


play? 


Е Start play“ 


E play te Am: Das Redaktionstagebuch 


Dienstag, A. Februar 
Da unser miesepetriger Motz-Muftel Marco 
den Verlag ja leider nach der letzten Ausgabe 
— Verlassen hat, veranstalten wir heute 
en Casting mit sechs viebersprechenden 
Volontärs-Bewerbern. Am Ende setzt sich 
— Ae. gute Paula Cinks im BID dureh und stellt 
sich dann wohl in der nächsten Ausgabe vor. 
Was Kameramann Michael im Hintergrund 


macht, wissen wir auch nicht. 


` © Williams 


DER 


Mittwoch, & Marz 
Matti reist heute in das land seiner Urahnen nach Stockholm. Dort 


gibt's nicht nur eine Fabrik Gir schöne blonde Frauen, sondern "GE 
len Firmensitz. der Bortleiel-Macher DICE. Und die präsentieren den 
anwesenden . Journalisten heute den neuesten „DIE They Shall Not Pass 

Bottlecield |. Als Beweisfoto, 4055 er 
wirklich vor Ort wor und nicht auf ~ ~ 
seiner Rentier-Farm in Lappland, 
seWeKt uns Matti ein Foto von 
einem hochmodernen Stück Technik =. 
und drei BAM-Awards. Wir waren 


| 
sehon mal überzeugten .. 


zum okKtuellsten Teil der Reihe, 


Donners gy 
25. Marz 
003 FF ba ad WE AT EE EH 
E ox ihr diese Zeilen lest, КОСЕ unser Jubiläums” 
3e winnsHiel 
Se P = der letzten Ausgabe schon nicht 
y Aber während wir dies tippen, haben die Leute 
CES zehn Tage Zeit, ihr Glück zu versuchen. 
UE jeden Fall horten wit bereits seit gut einem 
EE Kartons auf einem oppelten Arbeitsplatz, —— 
omit we den ganzen Krempel Lauch vernünftig l — 
verschicken Können. Fun Fact: Normalerweise sitzt 
Woltgang hier, aber der Gute läuft ja eh nur den 
ganzen Tag durch den Verlag statt zu arbeiten, 


AAA A 


" 


Я 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um Mass Effect: Andro- 


meda und dessen Entwicklerstudio Bioware. 


V Christian Dörre D 


3. Katharina Reuß 


1. Christian Dörre 


2. Peter Bathge 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Premiere! Das erste rein deut- 
sche Quartett. Da frohlocken 
ewiggestrige Nationalisten wie 
Hauke Fretry und Hörn Bjöcke 
(Namen verfremdet). Ist aber 
furzegal, denn hier geht es näm- 
lich um etwas viel wichtigeres: 
Mass Effect: Andromeda. Ich 
mochte die Originaltrilogie ja 
sehr gerne, aber das vor Release 
Gezeigte machte mich mal so 
gar nicht an. Nachdem ich den 
Titel nun ein wenig anspielen 
konnte, bin ich immer noch nicht 
überzeugt. Die PS4-Version wur- 
de Opfer eines Grafik-Downgra- 
des, man stößt auf allerlei Bugs, 
die Mimik der Figuren ist teilwei- 
se angsteinflößend (besonders 
Grinsefresse Sara Ryder sieht 
ganz schlimm aus) und die Dia- 
loge sind käsiger als das Stadi- 
on der Green Bay Packers oder 
Wolfgangs Unterhose. Da stellt 
sich doch die Frage, ob Bioware 
ihr Mojo verloren haben. Dragon 
Age: Inquisition war schließlich 
auch schon enttäuschend. Was 
meint ihr dazu? Habt ihr euch ein 
neues Mass Effect so vorgestellt? 
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MP Peter Bathge D 


АЛАЛ Katharina Reuß D 
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Spielanleitung 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


MA Sascha Lohmüller р 


Modell 


Von 0 auf 100 Zeichen in 0.00000672248 Jahren 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Peter Bathge 4. Sascha Lohmüller 


PETER: 

Mass Effect: Andromeda ist 
schlicht und ergreifend überflüs- 
sig. Die Trilogie war abgeschlos- 
sen (über die Qualität des Endes 
kann man streiten), die Wiederbe- 
lebung der Marke wirkt auf mich 
wie ein verzweifelter Versuch, aus 
der Serie mehr Geld herauszu- 
pressen. Das fängt bei Entwick- 
ler Bioware an; das verantwortli- 
che Montreal-Studio ist nur noch 
eine leere, tote Hülle mit einem 
bekannten Namen - all die talen- 
tierten Schreiberlinge und Game- 
play-Designer haben schon längst 
das sinkende Schiff verlassen. Für 
Andromeda blieb nur die B-Crew 
übrig und das merkt man auch. 
Gleichzeitig wurde der Job dieser 
letzten Mohikaner noch durch 
Electronic Arts erschwert; der Pu- 
blisher hat wohl mit aller Macht 
auf eine Veröffentlichung vor dem 
Ende des Geschäftsjahres am 31. 
März 2017 gedrängt. Das Ergeb- 
nis sind Bugs und auffällige Unzu- 
länglichkeiten bei Interface und 
Gesichtsanimationen, die es so 
niemals in ein Spiel hätten schaf- 
fen dürfen! Deprimierend. 


Extras Ein Rudel Leserbrief-Stalker 


3. Katharina Reuß 


1. Christian Dörre 


2. Peter Bathge 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Bei den Gameplay-Szenen von 
Andromeda auf der E3 2016 fin- 
gen die Alarmglocken mit dem 
Läuten an, und damit aufgehört 
haben sie bis zum Test nicht. 
Anstrengend! Zumal sich die 
nahende Katastrophe ja bereits 
mit Dragon Age: Inquistion an- 
gekündigt hat. Irgendetwas ist 
da bei der Entwicklung ganz ge- 
hörig schief gelaufen. Sind die 
Entwickler okular beeinträch- 
tigt oder haben sie das letzte 
Mal im Jahr 2000 ein Videospiel, 
geschweige denn einen echten 
Menschen gesehen? Wie schafft 
man es, das Gesicht einer so 
schönen Frau wie Jayde Rossi 
zu scannen, und dann eine Sara 
Ryder draus zu machen? Egal, 
ob B- oder C-Team oder die Putz- 
frauenkolonne von Bioware: Man 
sieht doch auf den ersten Blick, 
dass dieses Produkt weit abge- 
schlagen hinter der Genre-Kon- 
kurrenz herhinkt. Immerhin hat 
Andromeda das „Glück“, unfrei- 
willig komisch zu sein und somit 
immerhin in dieser Hinsicht zu 
unterhalten. 


1. Christian Dörre 


3. Katharina Reuß 


2. Peter Bathge 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Hm, keine Ahnung. Ich spiel An- 
dromeda trotzdem und hab mei- 
nen Spaß. Klar, die Animationen 
reißen oft aus der Atmosphäre 
und sind unfreiwillig komisch und 
die Story gewinnt auch keinen 
Blumentopf. Aber ganz ehrlich: 
Ich hatte auch mit keinem zwei- 
ten Witcher gerechnet, sondern 
nur mit solider bis guter RPG-Un- 
terhaltung. Das letzte wirkliche 
Meisterwerk von Bioware war in 
meinen Augen das erste Dragon 
Age — und auch das verblass- 

te schon im Vergleich zu KotOR. 
Alles, was danach kam, fand ich 
nett — nicht mehr, nicht weniger. 
Gespielt habe ich es trotzdem, 
denn als alter Elder-Scrolls- und 
MMORPG-Fan bin ich es eh ge- 
wohnt, auch mal die Story in den 
Hintergrund zu stellen und mich 
eher auf die Spielwelt oder die 
RPG-Elemente zu konzentrieren. 
Und das klappt trotz aller Unken- 
rufe auch bei Mass Effect: And- 
romeda noch gut. Für den nächs- 
ten wirklichen RPG-Meilenstein 
ruhen meine Hoffnungen dann 
auf Cyberpunk 2077. 
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Start рау“ 


PERYA 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Goldene Zeiten 


ach einer wirklich kurzen 

Übergangszeit, in der Kolle- 

ge Marco die Japan-Seiten 

betreute, ist der Stab nun an 

mich weitergereicht worden. 

Gibt Schlimmeres, wie ich 

finde! Ich hoffe, ihr seht das 

auch so, wenn nicht verweise 
ich gerne auf den Kasten unterhalb dieser Zeilen, dem 
ihr entnehmt, an wen ihr eure empörten Zuschriften 
zu richten habt. Im Ernst: Als großer Manga und J- 
Games-Fan habe ich nur darauf gewartet, mir diese 
Rubrik unter den Nagel zu reißen. In der nächsten 
Ausgabe gibt es dann auch wie gewohnt mehr als zwei 
Seiten zu allen spannenden Themen aus dem fernen 
Osten. Dieses Mal war ich mit dem Test zu Persona 5 
einfach zu stark zeitlich eingeschränkt. Zu welchem 
Urteil ich gekommen bin, lest ihr im Testteil ein paar 
Seiten weiter hinten! Ich kann aber schon hier verra- 
ten, dass ich sehr, sehr angetan war von diesem außer- 
gewöhnlichen JRPG. Die Veröffentlichungen der letz- 
ten Monate lassen vermuten, dass Japan in der Welt 
der Videospiele endlich wieder an Bedeutung gewinnt. 
Nier: Automata etwa gilt als eines der unterhaltsams- 
ten Action-Games des zugegeben noch jungen Jahres, 
The Legend of Zelda: Breath of the Wild bricht Wer- 
tungs- und Verkaufsrekorde, Persona 5 zeigt, wie spa- 


Big ein Rollenspiel mit tollen Charakteren sein kann, 
auch wenn die Technik vielleicht nicht die Aktuellste 
und Beste auf dem Markt ist. Da fiele mir durchaus 
ein anderes aktuelles Rollenspiel aus den westlichen 
Gefilden ein, das sich davon ein paar Scheiben, 
meinetwegen auch Kilos, abschneiden könnte. 
Nicht zu vergessen, dass From Software, die 
mit Demon's Souls und Dark Souls jede 
Menge Spiele geprägt haben, demnächst 
den letzten — und vielleicht besten? — 
DLC zu Dark Souls 3 veröffentlichen wer- 
den. Mit einem Release zwar erst Ende 
2017, Anfang 2018 am Horizont auszu- 
machen, aber sicher für viele durch das 
gelungene Yakuza Zero aus dem letz- 
ten Monat sehr interessant geworden 

ist Yakuza 6 — ebenfalls ein durch und 
durch japanisches Spiel. Was denkt 

ihr darüber? Könnte sich der Markt 
nun wieder mehr in die Richtung östli- 

che Unterhaltung entwickeln oder ist 

es reiner Zufall, dass momentan ei- 
nige gute Spiele erschienen sind? Ich 
freue mich auf eure Ansichten! 


Viel Spaß beim Schmökern 
wünscht euch euere Katharina 


HPHN, 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/playinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zur Ru- 
brik? Oder ihr wollt einfach mal eure Meinung zu 
japanischen (Rollen-)Spielen und sonstigem japan- 
bezogenen Nerdkram loswerden? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Play* in Japan soll nämlich nicht 


Schreibt mir eine E-Mail an: katharina.reuss@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Katharina Reuß/play* in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


nur für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und 
zwar genau hier, in der Community Area. Doch um die 
mit Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 
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Berserk and the Band of the TER 


Wo Guts hinschlägt, fließt das Blut in Strömen und es rollen Köpfe. 


ACTION I Omega Force und Koei 
Tecmo haben es sich ganz offen- 
sichtlich zur Berufung gemacht, in 
Japan (und teilweise auch Ander- 
orts) beliebte Marken zu adaptieren 
und ihre Hack&Slay-Gameplay- 
Schablone überzustülpen, die man 
aus den Dynasty Warriors-Spielen 
kennt. Was schon unter anderem 


apture 


to clear the way for m 


bei One Piece gut funktioniert hat, 
gelingt auch mit dem brutalen und 
blutigen Berserk. Die Videospiel- 
Adaption rund um den beinharten 
Sóldner Guts umfasst die Handlung 
der Vorlage von der Golden Age Arc 
bis hin zur Hawk of the Millenium 
Empire Arc und bietet neben dem 
Story-Modus auch ein Freies Spiel 


I'll put a hole in your chest as big as 


(ihr kónnt die in der Story erspielten 
Karten mit jeder Spielfigur angehen) 
sowie einen Survival-Modus namens 
Infinite Eclipse. Berserk and the 
Band of the Hawk leidet unter den 
typischen, monotonen  Warriors- 
Massenschlachten, inszeniert diese 
aber sehr passend zur Originalmate- 
rie sehr dreckig und brutal. VIK 


Systeme: PS4, Vita, PC 
Entwickler: Omega Force Moe 
Sprache: Japanisch —  — — 


Preis: ca. 60 Euro 

Kurzfazit: Cool für Fans der Manga-Vorla- 
ge, man muss aber die Dynasty Warriors- 
Massenschlachten abkönnen. 


Touhou muss nicht immer Bullet Hell sein. 
Sehr speziell ist aber auch dieser Ableger. 


ROLLENSPIEL I Angefangen haben 
die Touhou-Spiele mit ultra schweren 
Bullet-Hell-Shootern, inzwischen 
gibt es jedoch haufenweise Fan-Pro- 
jekte im Touhou-Universum, die auch 
andere Genres bedienen und dank 
Publishern wie NIS America langsam 
auch ihren Weg zu uns in den Westen 
finden. Touhou Genso Wanderer ist 
einer dieser Fälle und bietet einen ni- 


Systeme: PS4, Vita Ar a 
Entwickler: Aqua Style 
Sprache: Japanisch NE 


Text: Englisch 
Preis: ca. 50 Euro 


Kurzfazit: Nur was für Anhänger der 
Touhou-Spiele sowie Fans des Roguelike- 
Genres. 


www.playvier.de 


schigen Dungeon Crawler im Rogue- 
like-Gewand. Ihr erkundet mit der 
Heldin Reimu also zufallsgenerierte, 
aufeinanderfolgende Stockwerke 
von Dungeons voller Gegner und 
Loot. Segnet Reimu das Zeitliche, 
wird ihr Level auf Stufe 1 zurückge- 
setzt, ihr verliert die meisten Items 
und beginnt von vorne. Und wie in 
anderen Roguelike-Spielen ist der 
Bildschirmtod ein häufiger Gast, 
denn in Genso Wanderer wimmelt 
es nur so vor versteckten Fallen oder 
Räumen, die vor Gegnern regelrecht 
überlaufen. Fans der Touhou-Szene 
oder des Roguelike-Genres können 
einen Blick riskieren, alle anderen 
sollten aber besser einen Bogen um 
dieses extrem nischige und schwere 
Spiel machen. VIK 


= 
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Gran Turismo: Sport 


Angespielt und ausgefragt: Was taugt Yamauchis Rennsimulation wirklich? 


I Kazunori Yamauchi 
strahlt eine stille Autorität aus. Der 
Geschäftsführer von Polyphony Di- 
gital lässt sich auch von hektischen 
Momenten nicht aus der Fassung 
bringen. Egal ob ihn Jean-Claude 
Biver, der Boss des Schweizer Uh- 
renherstellers TAG-Heuer, markt- 
schreierisch auf der Bühne ankün- 
digt oder ob der Interview-Zeitplan 
mal wieder aus den Fugen gerät — 
Yamauchi-san bleibt stets die Ruhe 
selbst. Vielleicht lernte er diese 
Tugend über die vergangenen 25 
Jahre. Denn vor gut einem Viertel- 
jahrhundert begannen die Arbei- 
ten am ersten Gran Turismo und 
damit auch der Aufstieg des ehe- 
maligen „hashiriyas“ — also Stra- 
Benrennfahrers — zur Entwickler- 
legende mit Benzin im Blut. Wenn 
man mit Yamauchi spricht, dann 
spürt man, wenn ihn Themen wirk- 
lich bewegen und welche Fragen 
ihn berühren. 

Speziell auf Erlebnisse im Mo- 
torsport angesprochen, leuch- 
ten seine Augen und ein kleines 
würdevolles Lächeln huscht ihm 
über das Gesicht. Kazunori Yamau- 
chi verbindet weit mehr als nur 
eine Arbeitsbeziehung mit Gran Tu- 
rismo und möglicherweise weicht 
er genau deshalb allzu kritischen 
— oder westlich schroffen — Fra- 
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gen gerne aus. Gran Turismo: Sport 
bedeutet für ihn eine Rückkehr zu 
den Tugenden des ersten Teils. Er 
strebt damit eine Symbiose aus 
Motorsport und Videospiel an, wie 
es sie vielleicht noch nie zuvor ge- 
geben hat. 


Erst spielen, dann fahren 

Vom ersten Serienteil an trug Gran 
Turismo den Untertitel The Real 
Driving Simulator. Aus heutiger 
Sicht wirkt dieser Anspruch gerade 


A 


Staubpiste: In der Demoversion hinterließen die Fahrzeuge keine Spuren 
außerhalb der Strecke. Barrikaden waren ebenfalls unzerstörbar. 


an die frühen Ableger ein bisschen 
hoch gegriffen, doch mit Gran Tu- 
rismo: Sport sucht Entwickler Po- 
Iyphony Digital unter Führung von 
Kazunori Yamauchi mehr denn 
je die Nähe zu Automobilherstel- 
lern und Rennverbänden. Aus die- 
sem Bestreben heraus entstanden 
die grundlegenden Spielmodi der 
noch 2017 erscheinenden Renn- 
simulation: In der Anfängerschule 
eignet ihr euch die Grundlagen an. 
Ihr lernt also, wie man Kurven ver- 


nünftig anfährt, wo die perfekten 
Bremspunkte sind und natürlich 
wie das Driften funktioniert. Wer 
die insgesamt 19 Rennstrecken 
wirklich verinnerlichen möchte, 
begibt sich in die Streckenerfah- 
rung. In diesem Bereich absolviert 
ihr die Kurse Stück für Stück und 
lernt jede Kurve und jede Schikane 
kennen, lieben und meistern. 
Doch zum Rennfahrerdasein 
gehört weitaus mehr als nur das 
stoische Beherrschen der Mate- 


rie. Es benötigt einen gewissen 
Geisteszustand und so fordert 
und fördert Gran Turismo: Sport 
die Rennetikette. Was das ist? Es 
geht letztlich darum, sich auf dem 
Asphalt nicht wie eine Pistensau, 
sondern wie ein Gentleman bzw. 
wie eine Lady zu benehmen. Das 
bedeutet: keine unfairen Überhol- 
manöver, keine absichtlichen Cra- 
shes und keine Demütigungen. Die 
Rennsimulation verfügt über ein 
internes System, das den „Arsch- 


Brand Central TAG Heuer 


Fittipaldi EF7 Vision Gran Turismo 


FEES 
Schmuckstück: Emerson n Fittipaldi enthüllte den von ihmi in Zusammenarbeit mit а 
| Pininfarina und Polyphony Digital entwickelten Sportwagen auf dem Genfer Auto-Salon. 


loch-Faktor“ eurer Fahrweise prüft 
und anschließend bewertet. Be- 
nutzt ihr also eure Mitstreiter als 
Rammböcke und provoziert Unfäl- 
le, sinkt eure Reputation. Das wie- 
derum hat negative Auswirkungen 
auf eure digitale Rennlizenz. 
Polyphony Digital koope- 
riert mit dem Rennsportverband 
Federation Internationale de 
l'Automobile (kurz FIA) und verteilt 
auf Basis bestimmter Kriterien, 
beispielsweise des Einhaltens der 


= TAGHeuer 


ar 


N 


#DontCrackUnd 


Etikette, eine Rennlizenz für echte 
Strecken. Aktuell arbeiten mit Po- 
lyphony und der FIA 22 Nationen 
zusammen — darunter GroBbritan- 
nien, Belgien, Danemark, Mexiko 
und Australien. Ihr besorgt euch 
also durch das Spielen von Gran 
Turismo: Sport eine echte Renn- 
fahrerlizenz. Wie sich dieses Sys- 
tem durchsetzt, bleibt allerdings 
abzuwarten. Uber mögliche Bedin- 
gungen oder Zusatzkosten fehlen 
bislang noch Informationen. Au- 
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Inform 


: Das Museum beinhaltet eine eigene TAG-Heuer-Abteilung. In dieser findet 


ihr nützliches Know-how über die Tradition des Uhrenherstellers im Motorsport. 


Berdem gibt es keine Neuigkeiten 
darüber, ob beispielsweise auch 
Deutschland, Japan oder die USA 
in dem Paket irgendwann enthal- 
ten sein werden. 


Tradition vor Revolution 
Grundsätzlich orientiert sich Gran 
Turismo: Sport spielerisch stark an 
seinen Vorgängern. Von der Einbin- 
dung einer offenen Spielwelt oder 
dergleichen hält Kazunori Yamau- 
chi nichts. Er bestätigt im Inter- 
view, dass viele aktuelle Titel ei- 
nem ähnlichen Konzept folgen, das 
aber für Gran Turismo nicht funkti- 
onieren würde. Auch wenn bislang 
noch wenige Eindrücke über den 
Spielverlauf in Gran Turismo: Sport 
bekannt sind, so erwarten wir, dass 
sich Offline-Spieler durch eine li- 
neare Abfolge von Aufgaben und 
Missionen arbeiten. Die Kampagne 
besitzt über 100 zu erfüllende Zie- 
le und dient zur Vorbereitung auf 
den umfangreichen Online-Modus. 
In den Missionsherausforderungen 
beispielsweise bewältigt ihr kur- 
ze Aufgaben und gewinnt so an Si- 
cherheit dazu. 

Der Sportmodus - also die On- 
line-Optionen von Gran Turismo: 
Sport — ist bereits von Beginn an 
anwählbar. Jedoch empfiehlt es 
sich, zunächst die Grundlagen zu 
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Ansichtssache: Das Spiel verfügt über verschiedene Perspektiven 


beispielsweise der Verfolger- 


oder der Ego-Kamera. Letztere sorgt für die beste Übersicht bei maximaler Geschwindigkeit? 
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151 


erlernen. Das Spiel wirft euch näm- 
lich in zwei verschiedene Pokal- 
wettbewerbe hinein. 

Im Nation's Cup tretet ihr für 
euer Herkunftsland an. Im Manu- 
facturer Fan Cup dagegen vertre- 
tet ihr eure Lieblingshersteller. Ein 
Fragezeichen steht aktuell hin- 
ter dem Matchmaking: Polyphony 
würfelt Online-Teilnehmer auf Ba- 
sis von bisher erzielten Erfolgen 
und Rennetiketten zusammen. Wie 
das aber im fertigen Spiel ausse- 
hen wird, muss sich noch zeigen. 
Einsteiger möchten ja schließlich 
nicht gegen Profis antreten. Ent- 
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sprechend kommt dem  Match- 
making gerade aufgrund des 
anspruchsvollen Gran Turismo- 
Gameplays eine Menge Bedeutung 
zu. 

Sehr schön dagegen: Wer kei- 
ne Lust darauf hat, sich selbst hin- 
ter das Lenkrad zu klemmen, der 
lässt sich in dem virtuellen TV-Sen- 
der Gran Turismo Sport Live ein- 
fach berieseln. Die offiziellen Ren- 
nen der Top-Spieler finden an den 
Wochenenden statt. Professionel- 
le Kommentatoren untermalen das 
Renngeschehen mit passenden 
Sprüchen und wie bei einer TV- 


Gran Turismo Historie Esseg 


Alle Teile des Rennspiel-Hits in einer Timeline 
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Übertragung fangen Streckenka- 
meras alle Momente ein. 


Zu schön, um wahr zu sein ... 

Technisch hinterlässt Gran Turis- 
mo: Sport bislang einen zwiespälti- 
gen Eindruck. Die Wiederholungen 
kratzen am Fotorealismus, im Spiel 
selbst jedoch erkennt das geübte 
Auge aber manchen Schönheits- 
fehler. Seine ganze Stärke spielt 
die Rennsimulation zweifellos bei 
der Darstellung seiner 140 lizen- 
zierten Fahrzeuge aus. Polyphony 
Digital setzt in diesem Fall näm- 
lich auf Qualität statt auf Quanti- 


PlayStation. 
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tät. Zwar boten frühere Ableger der 
Serie deutlich mehr Autos, doch 
in diesem Fall handelt es sich aus- 
schließlich um detailreich ausstaf- 
fierte Premium-Modelle. Die aus 
Gran Turismo 5 und Gran Turis- 
mo 6 berühmt-berüchtigten Stan- 
dardfahrzeuge mit abgespeckten 
Details gibt es nicht mehr. Davon 
profitieren speziell Freunde der 
Cockpit-Perspektive. Beispielswei- 
se überrascht der Bugatti Vision 
GT mit einem digitalen Rückspie- 
gel, einem am Armaturenbrett an- 
gebrachten Flatscreen, der das am 
Heck aufgenommene Geschehen 


PlayStation. — — 
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Licht an: In Gran Turismo: 
Sport gibt es keine dynamisch 
wechselnden Lichtverhältnisse. 
Stattdessen stellt ihr die 
Tageszeit bereits im Vorfeld 
des Rennens manuell ein. 


wiedergibt. So kann man noch bes- 
ser genießen, wenn man am Pöbel 
vorbeibraust. 

Die Wagen sehen durch die 
Bank einfach wunderschön aus 
und so verkörpern die Modelle 
zweifellos die Charaktermerkmale 
ihrer Vorbilder. Der Ford Mustang 
GT Premium Fastback 15 wirkt in 
sich bullig und aggressiv, der Fer- 
rari 438 dagegen eher elegant und 
schnittig. Hier lohnen sich tatsäch- 
lich das Verweilen im Showroom 
zum Begutachten der Polygon- 
Fahrzeuge und ein Blick durch die 
Playstation VR. 


Aber noch wichtiger als nur ein 
paar schöne Karren ist zweifel- 
los das Geschwindigkeitsgefühl 
und zumindest zeigt Gran Turis- 
mo: Sport, dass sich Besitzer der 
„alten“ Playstation 4 keine Sorgen 
machen müssen. Auf dem Gen- 
fer Auto-Salon präsentierte Poly- 
phony Digital das Spiel nämlich 
auf der Standardkonsole. Gerade 
bei den Abfahrten auf der Nord- 
schleife des Nürburgrings erzeugt 
die Rennsimulation einen kleinen 
Geschwindigkeitsrausch. Schließ- 
lich punktet speziell dieser Kurs 
mit dem extremen Panorama und 
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Only On PlayStation. 


Lackschaden: Schrammen die Fahrzeuge bei Überholmanövern 
aneinander vorbei, fliegen in der neuesten Version die Funken. 


einem schönen Blick über die Wei- 
te der Landschaft. Doch so begeis- 
ternd diese Fahrten waren, so gab 
es auch ein paar Wermutstropfen. 
Rennen mit scheinbar langsame- 
ren Fahrzeugen, etwa dem Lotus 
Elise '11, auf dem Tokyo Express- 
way fühlten sich mitunter eher wie 


eine Kaffeefahrt an. Selbst in der 
Realität höhere Geschwindigkeiten 
bei beispielsweise 180 km/h ver- 
mittelten wenig Tempo. 


Die alte Schadensdiskussion 
Mehr Kritik erntet Gran Turismo: 
Sport für die Darstellung des Ge- 


pley“ | 05.2017 | 1© 


SCAPES: Fotomodus mal anders 


So funktioniert der Fotomodus: 


Egal ob Uncharted 4: A Thief’s End oder Horizon: Zero Dawn, kaum ein Top-Spiel kommt mehr ohne Foto- 


modus daher. In Gran Turismo: Sport versteckt sich dieser hinter dem Namen SCAPES und bietet eine 


Vielzahl an Möglichkeiten. 
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Der erste Schritt: Die Auswahl der 
richtigen Szenerie. Insgesamt gibt es 
1.000 Hintergründe mit wechseln- 
den Motiven. 


schehens abseits der Strecke. Se- 
hen Autos und Kurse geradezu 
erschreckend realistisch aus, man- 
gelt es dem Drumherum noch an 
Tiefe und Leben. Zuschauer und 
Báume setzen sich aus flachen Bit- 
maps zusammen, bei Ausritten ins 
Kiesbett oder ins Gras hinterlassen 
die Boliden keinerlei Spuren. Das 
Schadensmodell sucht man aktu- 
ell — auch in der in den USA ange- 
laufenen Closed Beta — vergeblich. 
In der Genfer Demo-Version verán- 
derten sich lediglich die Texturen 
— vom makellosen Lack hin zu klei- 
neren Kratzern. AuBerdem fliegen 
bei leichten Berührungen nun ger- 
ne mal die Funken. 

Auf das Schadensmodell an- 
gesprochen, antwortete Yamauchi 
salomonisch: ,Es wird ein Scha- 
densmodell geben. Allerdings zer- 
legt man die Autos nicht in ihre 
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Als Nächstes platziert ihr ein oder 
mehrere Autos auf eurem Foto und 
richtet sie euren Wünschen entspre- 
chend in der Kulisse aus. 


wünscht — heraus. 


Einzelteile.“ Was das genau bedeu- 
tet, muss die Zukunft zeigen. 

In den derzeit spielbaren Ver- 
sionen stört das Crash-Verhalten 
den überaus realistischen Gesamt- 
eindruck des Spiels. Bei Ausritten 
auf der Staubpiste der Fisherman’s 
Ranch beispielsweise erweisen 
sich selbst rote Flatterband-Barrie- 
ren als unzerstörbar. Das „Anleh- 
nen“ an andere Fahrzeuge bei Kur- 
venfahrten kostet zudem zu wenig 
Zeit und insgesamt mangelt es Zu- 
sammenstößen noch an Feedback. 


Erfahrungen von der Piste 

Aber von diesen kosmetischen, 
aber sicherlich schwerwiegenden 
Schwächen abgesehen, hinterlässt 
Gran Turismo: Sport auf der Strecke 
einen sehr guten Eindruck. Gerade 
besagte Fahrten auf dem Nürburg- 
ring, Brands Hatch und auf dem 


Nun positioniert ihr die Kamera, 
bestimmt die Zoomstufe und pickt 
euch einen Rahmen - falls er- 
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die Stimmung des Bildes ein. 


Tokyo Expressway überzeugen. Die 
Vehikel fühlen sich mit abgeschal- 
teten Fahrhilfen sehr verschieden 
an. Gibt sich beispielsweise ein Lo- 
tus Elise '11 in Kurven noch ver- 
gleichsweise gutmütig, erfordert 
der Dodge SRT Tomahawk schon 
mehr Fingerspitzengefühl. Spezi- 
ell die Force-Feedback-Effekte des 
Guillemot-Thrustmaster-T300-RS- 
Racing-Wheels beeindrucken: Das 
Lenkrad stráubt sich regelrecht bei 
Kurvenfahrten und muss mit viel 
Kraft gebändigt werden. Bei Abflü- 
gen ins Kiesbett rumpelt das Steu- 
ergerát máchtig von einer Seite zur 
anderen und simuliert damit aus- 
gezeichnet die Unebenheiten des 
Geläufs. 

Trotzdem erweisen sich die 
Testfahrten auf der Staubpiste als 
zu schwer kontrollierbar. Das Spiel 
liefert in diesem Fall zu wenige In- 


un erschiede: Die Rennen über die Nordschleife des Nürburgrings bestechen vor allem durch das tolle 
Panorama. Beim Bergabfahren nehmen die Autos ‚an Tempo auf, zugleich verlängert das die Bremswege spürbar. 
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Über einfache Regler verändert ihr 
die Lichtverhältnisse und die Farb- 
sáttigung. Auf diese Weise stellt ihr 


Ns letzter Schritt folgt die Ver- 
öffentlichung; Teilt das Foto über das 
PSN mit euren Freunden und stellt 
es online. 


formationen über den richtigen 
Bremspunkt und der Subaru Im- 
preza schwamm förmlich über den 
Schotter. Ganz anders dagegen die 
Rennen auf festen Straßen. Hier 
punktet Gran Turismo: Sport mit 
gewohntem Anspruch und — man 
höre und staune — sogar mit gutem 
Sound. 

Die Staubsaugerakustik der 
Vorgänger gehört anscheinend 
wirklich der Vergangenheit an. In 
diesem Fall machen Nuancen den 
Unterschied aus. Nicht nur dass 
die eigentlichen Motoren-Sounds 
deutlich besser klingen, das Spiel 
berücksichtigt nun selbst Details 
wie das kurze Ächzen des Getrie- 
bes beim Herunterschalten oder 
das leise Flirren der Bremsen. Ka- 
zunori Yamauchi bestätigt, dass 
Polyphony Digital ständig neue 
Töne aufnimmt. Allerdings sieht 
er gerade den technischen Fort- 
schritt als Problem an: „Durch den 
Anstieg energieeffizienter Verbren- 
nungsmotoren gibt es immer we- 
niger Fahrzeuge mit einzigartigen 
Motorengeräuschen.“ Den Einfluss 
von Elektroautos sieht er in diesem 
Zusammenhang als weniger be- 
deutsam an, schließlich übertönen 
bei höheren Geschwindigkeiten 
ohnehin Wind und Reifengeräu- 
sche den Motor selbst. Persön- 
lich empfindet Kazunori Yamau- 
chi die Klänge von Elektroautos als 
weit weniger attraktiv. Auch für ihn 
machen röhrende Motoren einen 
wichtigen Teil des Rennsports aus. 


Für die Zukunft gewappnet? 

Leider stand Gran Turismo: Sport 
der Presse auf dem Genfer Auto- 
Salon lediglich auf einer Standard- 


Realistisch: Entdeckt ihr abseits der Strecke noch einige Technik-Macken, etwa detailarme Bäume 


PS4 zur Verfügung, und das obwohl 
der Racer die Playstation 4 Pro un- 
terstützt. Das Spiel läuft dann — den 
entsprechenden Fernseher voraus- 
gesetzt — bei einer auf 4K hoch- 
skalierten Auflösung von 1800p 
bei butterweichen 60 Bilder pro 
Sekunde. Besonders viel Wert legt 
Kazunori Yamauchi auf die Unter- 
stützung aktueller und kommender 
HDR-Flatscreens: „Gran Turismo: 
Sport verwendet eine große Band- 
breite an Licht- und Farbeinstel- 
lungen, selbst solche, die moderne 
Kameras nicht erfassen und daher 
nicht in TV-Übertragung dargestellt 
werden können.“ Dadurch ergeben 


oder Zuschauer, so bestechen zumindest die Fahrzeuge mit ihrer unglaublichen Detailfülle. 


sich insgesamt sattere Farben und 
vor allem die Lichteffekte wirken 
noch eine Spur detaillierter und nä- 
her an der Realität. 

Gerade bei den manuell ein- 
stellbaren Tageszeiten fallen die 
Unterschiede auf. Mit HDR blit- 
zen Sonnenstrahlen sanft durch 
die Wolken und werfen Reflexio- 
nen auf den unterschiedlich schat- 
tierten Lack der Autos. Was sich 
im Text lediglich nach Feinheiten 
anhört, macht in der Praxis durch- 
aus einen Unterschied. Oder wie es 
Yamauchi-san etwas euphorischer 
ausdrücken würde: „Wenn du es 
siehst, dann denkst du wirklich, 


dass Licht so auch im echten Le- 
ben aussehen würde.“ 

Gran Turismo: Sport stellt die 
aktuelle Konsolengeneration auf 
eine harte Probe. Mit dem Renn- 
spiel wagt Polyphony Digital ei- 
nen Neuanfang und riskiert vie- 
les — allen voran die Reputation 
einer der erfolgreichsten Playsta- 
tion-Marken aller Zeiten. Ob Ka- 
zunori Yamauchis Vision einer 
Verschmelzung von Technik, Mo- 
torsport und Videospielen Früch- 
te tragen wird, das erfahren wir 
zumindest noch in diesem Jahr — 
wenn es denn nicht noch mal ver- 
schoben wird. DB/CD 


GT Virtual Reality 
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Noch keine Details: Gran Turismo: Sport vollständig mit Playstation VR zu 
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Selbst nach mehreren Anspielrunden mit Gran 
Turismo: Sport schwanke ich mit meiner finalen 
Meinung zu Yamauchis nächster Rennsimulation. 
Die bisherigen Demos repräsentieren nur Teile 
des Spiels und erschweren die Einschätzung. 
Fest steht: Gran Turismo: Sport sieht über weite 
Strecken fantastisch aus und spielt sich fordernd. 
Die Masse an Optionen und Móglichkeiten be- 
eindruckt. Trotzdem bleiben viele Punkte unklar. 
Das noch nicht prásentierte Schadensmodell und 
die damit verbundene Atmospháre sind für mich 
die größten Fragezeichen. Gerade in Zeiten von 
Project CARS hat Polyphony Digital PS-starke 
Konkurrenz. Diesen Druck spüren sicher auch 

die Gran Turismo-Macher und geben diesmal 
hoffentlich Vollgas. 


Meinung 


Christian Dörre Rasender Redi 


Beim Genfer Auto-Salon spielten wir eine umfang- 
reiche Demoversion an und sprachen mit Gran 
Turismo-Schöpfer Kazunori Yamauchi. 


Infos 


HERSTEMER ee 
ENTWICKLER Polyphony Digital 
Seit 20 Jahren bekannt für die Gran Turismo-Serie. Sport 

ist der siebte große Ableger der Rennsportreihe. 
ALTERNATIVE Project CARS 
Ähnlich authentisch wie Gran Turismo: Sport und ebenso 

fordernd. Der Nachfolger erscheint bereits Ende 2017. 

TERMIN 2017 
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Rampensau: Noch in diesem Jahr feiert 
Yamauchi se seinen: теп 50. Geburtstag. Dennoch 
reist er stándig un um die Welt und prásentiert 
sein Spiel etwa auf dem Genfer Auto-Salon. 


Benzin im Blut. Kazunori Yamauchi frónt 
gerne dem Rennfahrerleben und nahm. 
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play*itmcesprach 
mit Kazunori Yamauchi 
„Eine Brücke zwischen Motorsport 


20 Jahre und kein bisschen leise: Gran Turismo: 


Sport nähert sich der Fertigstellung und der 
Meister Kazunori Yamauchi stellt sich auf dem 
Genfer Auto-Salon den Fragen der Redaktion. 


: Gran Turismo feiert in diesem Jahr sein 
20-jähriges Jubiläum. Was sind ihre liebsten 
Erinnerungen an die vergangene Zeit? 
Kazunori Yamauchi: Ich erinnere mich noch 
sehr gut an den Tag, als das erste Gran Turis- 
mo in den Handel kam. Wir arbeiteten fünf 


Jahre mit viel Herzblut und Ehrgeiz an dem 
Projekt. Ich sehe hier tatsächlich Parallen zu 
Gran Turismo: Sport, bei dem wir uns inzwi- 
schen auch in einer Art Trance befinden und 
das Spiel fertigstellen. Einen solchen Geis- 
teszustand habe ich schon lange nicht mehr 
erlebt. Bei Gran Turismo 3 erreichten wir — 
ähnlich wie aktuell auch — einfach einen tol- 
len Arbeitsfluss in der Entwicklung. Bei Gran 
Turismo: Sport habe ich das Gefühl, als kehre 
das erste Gran Turismo wieder zurück. 


М Rallye- Feeling: Die Runden Qui der Саша der Fisherman’ $ Ranch оз sich sehr ERES. == 


4: Polyphony Digital arbeitet mit der FIA 
zusammen und erfolgreiche Spieler erhalten 
sogar eine digitale Rennfahrerlizenz. Geht es 
in diesem Punkt nicht etwas zu weit mit dem 
Realismus? 

KY: Wir möchten mit Gran Turismo: Sport eine 
Briicke zwischen Rennsport und Videospiel 
schlagen. Fiir uns stellt Gran Turismo bereits 
einen Sport dar und dient fiir uns zugleich 

als Werkzeug, um realen Rennsport und das 
Videospiel miteinander zu verbinden. Die 


^ 


"== = 


Zusammenarbeit mit Autoherstellern wie 
Pininfarina oder auch der FIA sehen wir da- 
her gar nicht als ausschließliches Projekt in 
Bezug auf Gran Turismo: Sport. Stattdessen 
hoffe ich, dass sich daraus neue Ideen und 
neue Energien entwickeln. Im besten Falle 

— wie etwa beim Fittipaldi EF7 Vision Gran 
Turismo — entstehen sogar neue Autos und 
junge, kreative Designer erwachsen daraus. 
Wir gehen ja auch nicht einfach zu den Her- 
stellern und fragen, wie sie sich die Zukunft 
eines Vision-GT-Wagens vorstellen. Unser Ziel 
ist das Erschaffen einer neuen DNA im Motor- 
sport und das Aufbrechen alter Grenzen. Wir 
möchten die Zukunft der Automobilbranche 
verändern. 


: Für Gran Turismo: Sport kooperiert 
Polyphony Digital mit TAG-Heuer. Wie ist 
Ihre Beziehung zu dem Schweizer Uhren- 
hersteller? 
KY: Mir war TAG-Heuer bereits seit Kinder- 
tagen ein Begriff. Mich faszinierten auf der 
einen Seite deren Uhrendesigns, auf der 
anderen Seite aber auch ihre Verbundenheit 
zum Motorsport. Zeit spielt bei Autorennen na- 
türlich eine ganz besondere Rolle. Manchmal 
machen Sekundenbruchteile den Unterschied 
zwischen Sieg oder Niederlage aus. Die Einbin- 


dung von TAG-Heuer ist uns daher ein beson- 
deres Bedürfnis, da diese Marke einfach zum 
Rennsport dazugehört. Ich hatte die Chance, 
die Fabrikationsanlagen von TAG-Heuer zu 
besuchen. Ich konnte also aus direkter Nähe 
die Fertigung der Hochleistungszeitmes- 

ser mit ihrer herausragenden Präzision und 
Verlässlichkeit begutachten. Mir fiel aber vor 
allem die ungeheure Leidenschaft auf, mit der 
TAG-Heuer seine Uhren fertigt. Ich glaube, da 
haben die Uhrenbauer und wir Spieleentwick- 
ler einiges gemeinsam. 


Sie sind jemand, der den Motorsport 
liebt und lebt. Wie haben Sie Ihre Leiden- 
schaft im vergangenen Jahr ausgelebt? 

KY: Für mich gab es 2016 zwei prägende Er- 
lebnisse. Da wäre zum einen das 24-Stunden- 
Rennen 2016 am Nürburgring. Damals bin 

ich beim Team Walkenhorst mitgefahren und 
gemeinsam mit Matias Henkola, Max Sandrit- 
ter und George Richardson erreichten wir mit 
dem BMW M6 GT3 den 22. Platz. Zudem hatte 
ich die Ehre das Pace-Car beim Pikes Peak 
Hill Climb in den Vereingten Staaten zu fahren. 
Das war eine besondere Herausforderung. Du 
fährst nämlich als erster auf die Strecke und 
in meinem Fall war diese nach einer kalten 
Nacht noch komplett vereist. Ich hatte daher 
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— Flotter Flitzer: Der BMW м6 mit dem Kazunori Yamauchi am 24-Stunden- 


Rennen am Nürburgring teilnahm ist natürlich auch im Spiel. 


r Polyphony Digital! möchte | mit Gran Turismo: Spor 
die Brücke vom echten Rennsport zi ZU Videospielen sc! Schlage 


großen Respekt richtig auf das Gaspedal 

zu treten. Schließlich wollte ich nicht, dass 
mein Honda NSX ins Schleudern gerät. Ich 
bin dann etwas vorsichtiger angefahren und 
habe meine Pflicht erfüllt. Aber aufregend 
war das schon. 


lay*: Die Autoindustrie verändert sich 
zusehens: Von Computer-Kl gesteuerte, 
selbstfahrende Autos gelten für viele als 
Technologie der Zukunft. Was kann ein Spiel 
wie Gran Turismo davon lernen? 
KY: In diesem Fall muss man natürlich klar 
unterscheiden: Die Fahrer-Kl von Gran Turismo 
funktioniert in einer „perfekten“ — also vorbe- 
rechneten — Spielwelt, während die künstliche 
Intelligenz im realen Straßenverkehr deutlich 
mehr Faktoren erkennen und verarbeiten 
muss. Ich glaube, dass der Fortschritt in die- 
sem Bereich das Fahren von Sportwagen 
nicht obsolet machen wird. Stell dir vor, 
du fährst mit einem Ferrari über eine 
enge Serpentinenstraße oder eine 
Rennstrecke. Ich denke, es wäre 
ziemlich langweilig, wenn das die 
Auto-KI für dich übernehmen würde. 


Da wir gerade von Neuheiten 
sprechen: Gran Turismo: Sport un- 


terstützt auch Playstation VR. Wie sind Ihre 
Erfahrungen mit Virtual-Reality-Brillen? 

KY: Das erste VR-Headset wurde 1962 entwi- 
ckelt — also noch vor meiner Geburt. Ich hatte 
immer gehofft, dass es ein wirklich funktionel- 
les Virtual-Reality-Device geben würde. Dass 
das jedoch 50 Jahre dauern würde, hätte ich 
nicht gedacht. Playstation VR zeigt bereits 
jetzt, was in Zukunft möglich sein könnte, 

und vielleicht benötigen wir irgendwann gar 
keinen Fernseher mehr. Persönlich probierte 
ich bereits Spiele wie Rez Infinite aus. Dieser 
Titel zeigt sehr gut, wie man Playstation VR 
effektiv einsetzt. 
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Wenn die Gamescom so etwas wie 
das Mekka für Videospieler dar- 
stellt, dann ist der Genfer Auto- 
Salon das Paradies für PS-Junkies 
und Autonarren. Die Ausstellungs- 
fläche fällt im Vergleich zwar nur 
halb so groß aus, dafür tummeln 
sich auf den 102.000 Quadratme- 
tern der PALEXPO Schätze, die sich 
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mitunter nur die Reichsten leisten 
können. Vielleicht findet sich ge- 
nauso deshalb eine so illustre Run- 
de von Gästen und Besuchern ein: 
vom hippen Blogger über interes- 
sierte Journalisten bis hin zu An- 
zugträgern und solchen, bei denen 
einem sofort merkwürdige Vorurtei- 
le in den Kopf schießen. Denn beim 
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Genfer Auto-Salon schaut man sich 
die Neuvorstellungen nicht nur an, 
einige Autohersteller verkaufen 
ihre Wagen auch direkt am Stand 
an ihre solventen Neukunden. 


Nur für den großen Geldbeutel 
Nicht nur Videospiele plagen sich 
mit mangelndem Mut zu Innovatio- 


dreht? 


Wer hat an der Uhr ge 


D 


ten 700 
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Die Autobranche feiert sich selbst: Zwischen dem 9. und 19. März 2017 
präsentierten Hersteller ihre Neuheiten im Rahmen des Genfer Auto- 
Salons und mäanderten dabei zwischen Protz und Pferdestärken. 
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Publikumsmagnet: Der 87. Genfer Auto-Salon fand vom 9. 
er 100.000 Quadratmetern präsentier 
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nen herum, auch in der Automo- 
bilbranche tritt man offenbar auf 
der Stelle. Diesen Eindruck ver- 
mitteln zumindest viele Hersteller 
beim Genfer Auto-Salon 2017. Ge- 
rade in puncto Umweltschutz gibt 
man sich gemeinhin eher zurück- 
haltend und speziell die groBen Na- 
men setzten auf traditionelle Auto- 
kunst. Der neu prásentierte Audi 
RS6 beispielsweise zeigte sich als 
schnittiger Sechszylinder mit or- 
dentlich Leistung unter der Hau- 
be. Bringt es das 81.000 Euro teu- 
re Basismodell bereits mit seinem 
2,9-Liter-Bitturbo-V6-Motor bei 
450 PS auf 250 Stundenkilometer, 
so gibt es gegen Aufpreis eine An- 
hebung auf 280 km/h. 

Wer es gerne schnell mag, 
kommt auf dem Genfer Auto-Salon 
ohnehin auf seine Kosten. Herstel- 
ler wie Ferrari, Lamborghini oder 
McLaren geizen nicht mit Pferde- 
stárken. Der Ferrari F812 Super- 
fast stellt bislang alle Modelle des 
italienischen Autobauers in den 
Schatten. Der 6,5-Liter-Zwölfzylin- 
der liefert stattliche 800 PS und 
schafft es binnen 2,9 Sekunden 
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‘bis zum 19. März in der PALEXPO statt. Auf 
Marken ihre Neuvorstellungen der Öffentlichkeit. 


Anziehend: Schöne Frauen gehören auch 


im Jahr 2017 zur Automobilbranche dazu. 


von null auf hundert Stundenki- 
lometer. Solche Geschwindigkeit 
hat selbstverständlich ihren Preis. 
Der F812 Superfast kostet ab einer 
halben Million Euro aufwärts — je 
nach Ausstattungswünschen. 

Wer es ein bisschen preisgüns- 
tiger mag, versucht sich an dem 
Lamborghini Huracan in der auf- 
gebohrten „Performante“-Version. 
Diese ist rund 40 Kilogramm leich- 
ter als bisherige Modelle und er- 
reicht ebenfalls binnen 2,9 Sekun- 
den die 100 Stundenkilometer. 
Angesichts einer Leistung von 470 
PS und einer Höchstgeschwindig- 
keit von 325 Stundenkilometern 
dürfte ebenfalls niemand motzen. 
Preislich legen PS-Fanatiker hier 
eine geschmeidige Viertelmillion 


Konzept. Die Fahrkapsel Ë, 
kommt: sowohl EIS Auto 


der selbst fliegenden 
Drohne zum Einsatz. 


Euro auf den Tisch. Da ist uns vor 
Schreck über diesen läppischen 
Preis doch wieder das Monokel in 
den Kaviar gefallen! 


Auf großem Fuß 

Ein großer Trend des Genfer Auto- 
Salons sind SUVs. In Deutschland 
weiterhin noch nicht sonderlich 
verbreitet und gerade im engen 
Stadtverkehr eher unpraktisch, 
versuchen sich auch Mainstream- 
Hersteller am Geschäft mit dem 
schweren Gerät. Citroen präsen- 
tierte erste Bilder des C-Aircross 
als Nachfolgemodell des C3 Picas- 
so. Range Rover kündigte für den 
Herbst den Velar an, welcher ro- 
bust und dennoch nicht zu protzig 
auf Stadt und Land Spaß machen 


к Schnittig: Audi zeigte е seinen RS5. Der flotte Sechszylinder bringt es auf 250 
Stundenkilometer in der Spitze. Gegen Aufpreis gibt és eine Anhebung auf 280 km/h. 


soll. Preislich liegt das Modell bei 
60.000 Euro. Die Königsklasse der 
Gelandewagen stellt zweifellos der 
Mercedes-Maybach G650 Landau- 
let dar. Von diesem Edelgelande- 
wagen gehen lediglich 99 Modelle 
in den freien Verkauf. Für die Halb- 
cabrios blättern die Schönen und 
Reichen über eine halbe Million 
Euro hin und sitzen dafür hoch zu 
Wagen bei einer Spitzengeschwin- 
digkeit von über 180 Stunden- 
kilometern. Auch diese exklusi- 
ven Wünschen erfüllte der Genfer 
Auto-Salon problemlos. 


Spannende Konzepte 

Wenig überraschend fällt die Um- 
weltnote angesichts der PS-Mons- 
ter und SUVs vergleichsweise be- 
scheiden aus. Laut dem Magazin 
Wirtschaftswoche erreichen nur 
70 der 900 präsentierten Modelle 
die in der EU ab 2021 für Neufahr- 
zeuge ausgeschriebene Ausstoß- 
grenze von 95 Gramm Kohlendi- 
oxid pro gefahrenem Kilometer. 
Die versprochene E-Revolution 


fällt also zunächst ein wenig klei- 
ner aus. Dennoch gibt es auf dem 
Genfer Auto-Salon interessante 
Ansätze, die den Umweltaspekt 
stärker in den Fokus rücken — nur 
stehen die eben eher in der zwei- 
ten Reihe. 

Positiv fallen beispielsweise der 
an die alte Isetta erinnernde E-Flit- 
zer Microlino oder Volkswagens E- 
Taxi Sedric auf. Das an das Goog- 
le Car erinnernde Konzept kommt 
ohne Fahrer aus und könnte als 
Fortbewegungsmittel der Zukunft 
gelten. Noch futuristischer kommt 
„Pop.Up“ vom Flugzeugherstel- 
ler Airbus daher. Dieser verbindet 
nämlich Straßen- und Luftverkehr. 
Abhängig von der aktuellen Ver- 
kehrssituation wechselt man ein- 
fach vom selbstfahrenden Auto 
zum autonomen Flugzeug. Um- 
steigen ist nicht vonnöten. Die 
Kanzel klippt sich automatisch 
an das Fahrwerk oder die Drohne 
an. Manchmal fragt man sich, ob 
man nicht doch schon Teil einer 
Science-Fiction-Serie ist. 
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ТЕ] der Wahl: Zu Spielbeginn s stehen euch die Cousins Raphael und Resa als 


-— Se 


Protagonist zur Wahl. Im Kampf lässt sich zwischen den Helden wechseln: 


Dragon Que Heroes 2 


Eine offene Spielwelt, Monsterverwandlungen, Online-Koop und das gewohnt 


geniale Design von Akira Toriyama: So machen die Massenschlachten richtig Laune. 


ACTION-RPG | Wenn Krieges 
Trommeln wieder klingen, ein Dra- 
che soll die Sonn' verschlingen: 
Mit dieser düsteren Prophezeiung 
wird das Ende des jahrhunderte- 
langen Friedens im Land der sie- 
ben Kónigreiche eingeläutet. Das 
bekommen die Cousins und Rit- 
terschüler Raphael und Resa auch 
gleich am eigenen Leib zu spüren, 
als sie in der Stadt Orenkia urplótz- 
lich einer Armee schleimiger Elite- 


m. 


monster des eigentlich befreunde- 
ten Reichs Aridia gegenüberstehen 
und ihr treuer Schleim-Begleiter 
und Mentor Meditschi vor Angst 
nur so glibbert. Die erste Konfron- 
tation mit den Monstermassen im 
Spiel erweist sich aber nur als Fin- 
gerübung, um sich mit dem ange- 
nehm eingängigen Kampfgesche- 
hen vertraut zu machen. Und so 
pflügen wir mit Raphaels Zwillings- 
klingen durch die anstürmenden 


Rote Zora: Schön früh im Spiel kommt die schlagkräftige Zora š 
zu Hilfe und begleitet die Cousins fortan auf ihren Reisen. 
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Horden an Mumien und Flederkü- 
hen, setzen effektvolle Spezialat- 
tacken wie den Multihieb oder die 
Kaltspaltung ein und füllen mit je- 
dem Hieb unsere Konzentrations- 
leiste. Ist diese am Anschlag an- 
gelangt, lösen wir per Knopfdruck 
den Modus „Hohe Konzentration“ 
aus. Damit wüten wir eine Weile wie 
ein Berserker, ohne dass wir Scha- 
den nehmen oder für die Spezial- 
fähigkeiten Magiepunkte aufbrin- 


Ke 


gen müssen. Als Krönung erlegen 
wir kurzerhand noch schnell einen 
Prolltroll mit seiner gigantischen 
Keule, der sich uns als Endgegner 
in den Weg stellt. So einfach wie 
zuvor sollen die Schlachten aber 
nicht mehr ablaufen. 


Endlich eine offene Welt 

Ohne zu viel von der Geschich- 
te zu verraten: Resa und Rapha- 
el machen sich auf Geheiß des 


Blob-Geblubber: Meditschi, der blaue Schleim mit dem 
dezenten Sprachfehler, hat immer einen guten Tipp parat. 
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Alle Bilder: Square Enix 


Königs von Orenkia auf den Weg 
nach Konkordia, dem Zentrum 
der sieben Königreiche, um den 
Grund für den Angriff herauszufin- 
den. Also fackeln wir nicht lange 
und machen in Form der weitläu- 
figen Wildniszone Grüne Gründe, 
die sich zwischen den Städten er- 
streckt, erstmals Bekanntschaft 
mit der nun offenen Spielwelt. Un- 
ser Abenteurer-Trupp hat inzwi- 
schen Verstärkung durch die rot- 
haarige Kriegerin Zora und den 
schnauzbärtigen Händler Torne- 
ko bekommen. Damit bewegen wir 
uns frei durch die Lande, sammeln 
Erfahrungspunkte durch Monster- 
metzeln, entdecken Schatzkisten, 
stöbern Materialien für den Alche- 
miekessel auf oder laufen einfach 
durch die Gegnergruppen hin- 
durch, ohne dass es zur Konfron- 
tation kommt. Letzteres ist zwar 
problemlos möglich, aber so stei- 
gen wir natürlich auch keine Stu- 
fe auf, was sich spätestens beim 
nächsten Bosskampf bitter rächt. 
Ab und an entdecken wir auf dem 
Weg einen bedrängten Mitbürger, 
dem wir zur Seite stehen können 
und so unser Punktekonto durch 
die Heldentat deutlich aufbessern. 
Neu sind die Teleportationssteine, 
die wir durch Berührung aktivieren. 
Danach stehen sie als hilfreicher 
Schnellreisepunkt zur Verfügung. 
Aus dem im Verlauf der Geschich- 
te anwachsenden Heldenkader 
mit insgesamt gut zwanzig neuen 
und altbekannten Helden stellen 
wir unsere Vierer-Party zusammen. 
Darunter sind beispielsweise Ma- 
ribel und der Wolfsjunge Ruff aus 
Dragon Quest VII. Alle Helden be- 
sitzen ihren eigenen Kampfstil so- 
wie individuelle Waffen, Talente 
sowie Fähigkeiten und lassen sich 
per Knopfdruck mitten im Kampf 
wechseln. Da kommt garantiert so 
schnell keine Langeweile auf. 


| Heroisch: Es gibt über 20 spielbare Helden, r nur v 
1 In den Tavernen einer Stadt lässt sich das Abenteurerpersonal wi 


Reisen geh 
Monstermünzen und Portalmeister 
Das Kampfgeschehen bietet ge- 
wohnt gutes Hack ’n’ Slay und lie- 
fert die typischen Gegnermassen. 
Die Entwickler bei Omega Force ha- 
ben sich mit diesen Zutaten schon 
bei Spielen wie der Dynasty Warri- 
ors-Serie oder mit Hyrule Warriors 
bereits einen guten Namen als Göt- 
ter des Gemetzels gemacht. Schön: 
Selbst wenn es vor Gegnerhorden 
nur so wimmelt und der Bildschirm 
in einem Effektgewitter aus Magie 
und Spezialattacken erstrahlt, trübt 
kein einziger störender Ruckler den 
Schnetzel-Spaß. Meistens genügt 
es, wild auf den beiden Angriffs- 
tasten herumzutrommeln, um den 
Sieg davonzutragen. Aber erstwenn 
man die Tastenkombinationen für 
besonders verheerende Attacken, 
lange Kombos und schnelle Aus- 
weichmanöver gelernt hat, eröffnet 
sich das zwar nicht allzu komplexe, 
aber sehr befriedigende Kampfsys- 
tem vollends. Zudem lohnt es sich 
immer, das Terrain genau zu ins- 
pizieren. Bei einer Schlacht in der 


Kraftvoll: Im Beserker-Modus „Hohe Konzentration“ richtet ein Held 
besonders viel Schaden an, ohne selber Treffer fürchten zu müssen. < 


a 
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aber es können immer nur vi 


Wüste entdecken wir beispielsweise 
Ölpfützen, die wir mit einer Feuerat- 
tacke entzünden und so mit einem 
Schlag die Anzahl der Widersacher 
erheblich dezimieren. Eine span- 
nende taktische Neuerung sind die 
Monsterverwandlungsmünzen, die 
erlegte Gegner manchmal zurück- 
lassen. Sammeln wir eine Münze 
ein, verwandeln wir uns kurzerhand 
in das darauf abgebildete Monster 
und können eine Weile als blauer 
Schleim, mächtiger Golem oder als 
Blitze verschießende Wolke kräf- 
tig unter den Feinden aufräumen. 
Die eingesammelten Münzen wer- 
den übrigens auf einer Leiste am 
unteren Bildschirmrand angezeigt 


—— 
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und verbrauchen je nach Größe des 
Monsters einen oder zwei Plätze. 
Einfach mit den Richtungstasten 
die gewünschte Münze auswählen 
und aktivieren, schon klappt es mit 
der Verwandlung. Die aus dem ers- 
ten Teil bekannten Beschwörungs- 
und Effektmünzen gibt es aber wei- 
terhin. 


Reichlich Rollenspiel-Elemente 

Um gegen die immer stärker wer- 
denden Feinde zu bestehen, müs- 
sen wir uns schon ausgiebig um 
unsere Helden kümmern und er- 
worbene Talentpunkte in neue Fä- 
higkeiten investieren. Oder uns bei 
den Händlern nach neuen Waffen, 


Gegnernachschub stoppen 


Portalmeister auszuschalten. 


Wenn sich zu viele Monster auf dem Schlachtfeld tummeln, gilt es, den 


Will das denn gar nicht mehr aufhören? Immer neue Wellen von Gegnern stürmen auf uns ein 
und wir kommen mit dem Schnetzeln gar nicht nach. Weiter mit der Geschichte geht es aber 
erst, wenn wir das Areal von jedem Prolltroll, Kapuzenkiller und jeder schief gewickelten Mu- 
mie geräumt haben. Schuld an dem endlosen Nachschub sind die Portalmeister, kleine fiese 
Teufelchen, die durch ein Dimensionstor immer neue Horden auf das Schlachtfeld beordern. 
Diese lästigen Gegner finden sich übrigens auch in den Mehrspieler-Dungeons und sind recht 
zähe Gesellen. Trotzdem solltet ihr die Portalmeister stets als Erstes unschädlich machen. 
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Rüstungen und hilfreichen Gegen- 
ständen wie magischen Kugeln 
umsehen, die unsere Statuswerte 
erhöhen. Dabei unterscheidet das 
Spiel zwischen den Berufungen 


der Helden, die individuelle Talen- 
te und Fähigkeiten besitzen. Wenn 
wir den heißblütigen Raphael als 
Dauerhelden steuern, aber statt 
mit seinen Zwillingsschwertern lie- 
ber mit einer gigantischen Axt oder 
purer Magie angreifen wollen, kön- 
nen wir diesmal unsere Berufung 
entsprechend wechseln und auf 
die Waffen und Fähigkeiten einer 


unser Punktekonto hochschrau- 
ben. Die Vorbereitung gestaltet sich 
dabei erfreulich simpel, ein Besuch 
beim „Rastenden Recken“ in der 
Stadt genügt, und schon legen wir 
fest, mit wem wir den sogenannten 
,AuBerweltlichen Arenen" einen 
Besuch abstatten wollen. Sollen es 
die eigenen Freunde sein, verge- 
ben wir eine Geheimzahl, die man 


zutreten. Brauchen wir einfach nur 
ein paar Mitstreiter, wird automa- 
tisch nach Verstárkung gesucht. In 
den mehrstufigen Verliesen geht es 
dann ums Kämpfen sowie um das 
Sammeln von Punkten und wert- 
vollen Gegenständen. Denn alles, 
was wir in den Dungeons finden, 
nehmen wir auch in das Hauptspiel 
mit. Die Mehrspieler-Arenen sind 
der perfekte Trainingsort und das 
gemeinsame Metzeln macht da- 
bei auch noch richtig Laune, auch 
wenn es leider keinen Chat gibt. Da 
sich die Herausforderungen schnell 
als überaus knackig erweisen, seg- 
nen die Helden oft das Zeitliche. 
Solange aber noch ein Spieler der 
Gruppe lebt, kann dieser die Opfer 
wiederbeleben. Eine weitere Vari- 
ante des Online-Koop erweist sich 
besonders bei harten Bosskámpfen 
als ein wahrer Segen. Will es mal 
so gar nicht mit dem Weiterkom- 
men klappen, starten wir einfach 
einen Hilferuf und fordern so Ver- 
stárkung an. Als Helfer kommt je- 
der Spieler in Frage, der bereits die 
anstehende Herausforderung ge- 
meistert hat und uns seine Zeit und 
Kampfkunst zur Verfügung stellen 


anderen Klasse zurückgreifen. Al- móchte. CD/UW/BPF 
lerdings beginnen wir dann wieder 


mit Level 1 und müssen erneut erst 


Christian Dörre Japan-Koryphae eingeben muss, um der Truppe bei- 


Ein Hack 'n' Slay, bei dem ich mit Schwert, Axt — M Ши че AE +< Na EE 

oder Hammer durch Monstermassen pflüge und kräftig Monster schlachten, um zu Trump ist neidisch: Jeder Held verfügt über individuelle Spezialangriffe. Maribel . 9 

das mir gleichzeitig alle Elemente eines vollwer- Iter Stark ückzufind š beschwört beispielsweise eine riesige Hand, die ordentlich Schaden austeilen kann. 

tigen Rollenspiels bietet? Bei dieser Kombination ANEK otATKE ZUTUCKZUNNOEN: р я . ` 

kann ich einfach nicht widerstehen und man : А i 3 

musste mich bei dem Anspieltermin mit sanfter Hol’ dir doch einfach Hilfe 

Gewalt von der Playstation 4 trennen. Spielspaß- Gelungen finden wir den frischen 

fördernde Neuerungen wie die offene Spielwelt, Online-Koop-Modus, bei dem wir 
gemeinsam mit Freunden oder mit 


die Verwandlung in Monster und der Wechsel der 

Berufung sind gelungen. Richtig clever sind die 
Dragon Quest Heroes-Recken aus 
aller Welt in kniffligen Dungeons 


integrierten Online-Koop-Modi, bei denen ich 
nicht nur spezielle Mehrspieler-Dungeons be- 
zwingen, sondern auch im Hauptspiel problemlos 
Online-Hilfe anfordern kann. Und das niedliche, 
humorvolle Design der Helden und Monster 

von Mangakünstler Akira Toriyama entlockt mir 
einfach immer ein breites Grinsen. 


Darauf t unsere Meinung: 

Wir durften bei Square Enix in Hamburg den Titel 
alleine und im Koop-Modus mehrere Stunden 
anspielen. Gruß an Thorsten! 


Infos 
eege 
ENTWICKLER Omega Force 


Stumpfes Gegnerschnetzeln war schon bei den diver- 
iors-Reihen das Markenzeichen des Studio: 


Hier ist man allerdings in China unterwegs und muss 
auf den Charme der Dragon Quest-Welt verzichten. 


TERMIN 28. April 2017 


Wertungstendenz 
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Wolfgangs Cameo: Trotz seines gefährlichen, riesigen Morgensterns können win 
Uns bei dem Zwischenboss General Gronk das Grinsen einfach nicht verkneifen: 
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play’ begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 
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Stilsicher und bizar: aufwendig ейде Japan- IN 
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—Injustice 2 


Beim Anspiel Event zur neuen Superheldenklopperei im DC-Universum bei den 
Entwicklern in Chicago waren wir ziemlich von den Socken. 


BEAT ’EM UP | Über drei Millio- 
nen verkaufte Exemplare auf allen 
Plattformen, tonnenweise wohl- 


wollende Kritiken und ein Mehr- 
spielermodus, der bis heute treue 
Fans um sich schart — mit Injus- 
tice: Götter unter uns gelang es 
den Netherrealm Studios 2013, 
ein neues Standbein abseits ihrer 


ollentausch: Die Story setzt nach den 
Ereignissen des ersten /njustice an. 
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weltbekannten Kernmarke Mor- 
tal Kombat zu etablieren. Vier Jah- 
re später steht nun endlich der 
Nachfolger in den Startlöchern. Ein 
Spiel, das sich, zumindest auf den 
ersten Blick, kaum von seinem Vor- 
gänger unterscheidet. 

Wie gehabt treffen auch in /n- 
Justice 2 zwei Superhelden aus 
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dem DC-Comics-Universum іп 
schick modellierten Szenarien 
aufeinander, klatschen sich zu- 
nächst ein paar freche Zweizei- 
ler an den Kopf und lassen dann 
Fäuste, Füße und diverse Super- 
moves sprechen. Je nach Position 
im Level besteht außerdem die 
Möglichkeit, verschiedene Um- 


F Heilige Klinge, Ba man: V Was wohl passiert sein mag, f 
[dass Robin zu solch drastischen Schritten g 


gebungsobjekte als Waffe zweck- 
zuentfremden und einen Wider- 
sacher — die richtige Technik 
vorausgesetzt — in andere Be- 
reiche der Arena zu schleudern. 
Zentrale Siegbedingung: Wer zu- 
erst zwei von drei Runden für sich 
entscheidet, gewinnt. So weit, so 
bekannt. 
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Engine 3 nutzt, lässt man grafisch nichts anbrennen: 
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Frischzellenkur fürs Kampfsystem 
Schaut man jedoch genau hin, 
dauert es nicht lange, bis zahlrei- 
che spannende Gameplay-Neu- 
erungen durchschimmern. Den 
Anfang machen sinnvolle Verán- 
derungen im Kampfsystem. Be- 
sonders auffállig — und ein echter 
Herzenswunsch der Community — 
ist die Erhóhung der allgemeinen 
Laufgeschwindigkeit. Egal, ob wir 
nun einen klassischen Allrounder 
wie Batman, einen bulligen Front- 
kámpfer wie Gorilla Grodd oder 
eine agile Schónheit wie Black Ca- 
nary pixelgenau durch die Gegend 
scheuchen — jede Spielfigur be- 
wegt sich deutlich zackiger, was 
der grundsátzlichen Spieldynamik 
sehr zugute kommt. 

Weiter geht's mit der sogenann- 
ten Evasive Roll, zu Deutsch Aus- 
weichrolle. Im Tausch gegen ein 
Segment eurer Spezialenergie-An- 
zeige verwandelt sich die nach vorn 
gerichtete Sprintattacke in eine ge- 
fáhrliche, praktisch nicht zu stop- 
pende Hechtrolle. Sinn und Zweck 
des Manóvers? Ganz einfach: Hált 
uns die Fledermaus beispielsweise 
am laufenden Band mit Batarangs 
auf Distanz, haben wir nun ein sehr 
probates Mittel, aus der Zone des 
Geschossgewitters zu entkommen. 
Je nach Spielsituation kónnen wir 
natürlich auch selbst ein Projektil 
auf die Reise schicken und direkt 
im Anschluss besagte Hechtrolle 
initiieren, was die meisten Gegner 
schnell aus dem Konzept bringt. 

Viel Spielraum für Experimen- 
te ermóglicht auch Air Recove- 
ry, ein neuer Move, um sich in der 
Luft schnell aus fiesen Jonglier- 
Kombos zu befreien. Doch Obacht: 
Der Trick kostet zwei Balken der 
Spezialenergie-Anzeige, sollte also 
mit Bedacht und im richtigen Mo- 
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ment eingesetzt werden. Stimmt 
das Timing aber, bestraft Air Re- 
covery gegnerische Kombos sogar, 
sprich kontert sie mit einem cha- 
rakterspezifischen Gegenschlag. 


Gut geblockt ist halb gewonnen 

Wie schon im ersten Teil, kónnen 
wir auch in /njustice 2 die Umge- 
bung in unseren Kampf mit ein- 
beziehen. Im brandneuen Go- 
tham-City-Level etwa rupfen wir 
mit einem kurzen Tipper auf die 
К1-Таѕїе rabiat Parkbänke aus ih- 
rer Verankerung im Boden und 
schleudern sie dem Feind entge- 
gen. In der legendären Unterwas- 
serstadt Atlantis malträtieren wir 
Gegnerschädel mit tonnenschwe- 
ren Energiekugeln und am Hoch- 
geschwindigkeitsbahnhof von Me- 
tropolis dienen herausgerissene 
Computerterminals als kostenlose 
Kopfschmerzverursacher — um nur 
drei von Dutzenden Beispielen zu 


ена. > = 
“Kein Kanonenfutter: Deadshot poliert Aquaman die Visage= auf dem höchsten der cm 


insgesamt fünf Schwierigkeitsgrade kannten die KI-Gegner im Probespiel keine Gnade. zs 
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› Superhirn auf Abwegen: | Den Bösewicht innerhalb/ 
der Story mimt wahrscheinlich Brainiac. 
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nennen. Der große Unterschied im 
Vergleich zu Teil 1: Erstmals lassen 
sich heranfliegende Interaktions- 
objekte blocken — und zwar von al- 
len Charakteren. Einen Sonderfall 
stellen Konfrontationen mit Neu- 
zugang Dr. Fate dar. Der zaubern- 
de Zeitgenosse manipuliert Dinge 
in der Umgebung so, dass sie sei- 
nen Rivalen erst gar nicht als Wurf- 
geschoss zur Verfügung stehen. 
Ziemlich raffiniert! 

Lob gibt’s zudem für die eigent- 
lich banale, aber unterm Strich 
unglaublich praktische Funkti- 
on Hidden Cursor. Netherrealm- 
Gamedesigner Derek Kirtzic erklärt 
das Konzept: „In Online-Duel- 
len oder großen Turnieren ist die 
Auswahl der eigenen Spielfigur in 
der Regel der erste strategische 
Schritt. Hidden Cursor setzt genau 
an diesem Punkt an und verhindert, 
dass der Gegner sieht, für welche 
Spielfigur man sich entscheidet.“ 


cr 


Gefangen in der Loot-Spirale 

Die interessanteste und für Fans 
wahrscheinlich wichtigste Game- 
play-Neuerung bleibt gleichwohl 
das sogenannte Gear-System. 
Grundidee hier: Nach jedem 
Kampf — egal ob man ihn nun ver- 
liert oder gewinnt — kredenzt das 
Spiel Rüstzeug von unterschied- 
lichem Seltenheitswert. Das kón- 
nen Helme oder Handschuhe sein, 
aber auch Brustpanzer, Schilde, 
Umhánge, Beinschienen und vie- 
les mehr. Der Clou: Jedes Teil ver- 
ándert einen Helden nicht nur 
optisch, sondern geht ferner mit in- 
dividuellen Status-Veránderungen 
in den Bereichen Stárke, Lebens- 
energie, Geschwindigkeit und Ver- 
teidigung einher. Besser noch: Es 
schaltet im Optimalfall sogar be- 
stimmte Fáhigkeiten frei, die der 
Protagonist vorher vielleicht nicht 
hatte. Batman zum Beispiel kann 
auf diese Weise Taser-Rangs — Ba- 


Studiobesuch, die erste: In der Pause kann sich das 
Team in der studioeigenen Spielhalle entspannen. * | í" 


tarangs mit eingebauter Elektro- 
schockfunktion — ergattern. Kirtzic 
bringt es auf den Punkt: „Letzt- 
endlich verändert das System die 
Art und Weise, wie du jeden Hel- 
den spielen kannst, grundlegend“. 
Und Recht hat er, vor allem, wenn 
man bedenkt, dass Netherrealm 
verspricht, pro Rüstzeug-Kategorie 
über 1.000 verschiedene Optionen 
anzubieten. 

Wer Nachteile in Online-Du- 
ellen befürchtet, den können wir 
übrigens beruhigen. Sofern ge- 
wünscht, besteht jederzeit die 
Möglichkeit, das Ausrüstungs-Fea- 
ture abzuschalten. Danach trifft 
man dann nur noch auf Kontrahen- 
ten, die sich genauso entschieden 
haben. 

Neugier weckt nicht zuletzt die 
leider von Kirtzic nur kurz angeris- 
sene Regenerate-Funktion: „Wenn 
man ein Rüstungsteil besitzt und 
dessen Look mag, nicht jedoch die 
dazugehörigen Statistiken, dann 
kann man die Werte dieses Objekts 
neu auswürfeln. Das Visuelle bleibt 
also erhalten, während sich die Ei- 
genschaften verändern. Einzige 
Voraussetzung: Du musst einen so- 
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Kein Scherz: Die Tür hinter dem Poster 
führt in einen geheimen Meeting-Raum. 
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genannten Re-Roll-Versuch freige- 
spielt haben." 


Ein kunterbunter Haufen 
Wie zu erwarten, stellten Kreativ- 
direktor Ed Boon und sein Team 
natürlich auch das komplette Hel- 
denaufgebot des ersten Teils auf 
den Prüfstand. Herausgekommen 
ist ein Kader aus mindestens 28 
Persónlichkeiten, von denen wir in 
Chicago immerhin schon ein Dut- 
zend anspielen konnten. Soviel vor- 
weg: Sie sehen alle toll aus und ha- 
ben es faustdick hinter den Ohren. 
Da wáre zum Beispiel Newcomer 
Atrocitus, ein Superbósewicht aus 
einer anderen Dimension, der vor 
allem eins ist: wütend. So wütend, 
dass er sein Opfer bei korrekt ent- 
fesseltem Supermove zunáchst ge- 
gen einen Felsen schleudert, sich 
anschlieBend in einen schnauben- 
den Stier verwandelt und dann mit 
voller Wucht losgaloppiert — coole 
Slow-Motion-Kollision inklusive. 
Ähnlich unbekannt wie Atroci- 
tus, aber nicht minder schlagkráftig 
ist Swamp Thing. Die menscháhnli- 
che Kreatur steht in enger Verbin- 
dung mit der Natur und attackiert 


Vor Ort in Chicago konnten wir Kreativ- 
direktor und Mortal Kombat-Schópfer Ed 
Boon mit Fragen lóchern. 


play*: War das Gear-System von vornherein 
Teil eures Gamedesign-Konzepts oder habt 
ihr es erst später ergänzt? 

Boon: Ehrlich gesagt wurde es bereits seit 
Jahren diskutiert. Damals nannten wir es 
das Equipment-System oder so etwas in 

der Art. Dazu gab es natürlich viele „Big 
Picture“-Ideen. Doch jedes Mal gab es auch 
Limitierungen. Können wir das wirklich ma- 
chen? Würde die Technologie das wirklich 
unterstützen? Funktioniert es auch online? 
All diese Probleme mussten gelöst werden. 
Nach Mortal Kombat X verpflichteten wir uns 
dann erstmals, es tatsächlich umzusetzen. 


play*: Habt ihr je über Tag-Team-Kämpfe in 
Injustice 2 nachgedacht? 

Boon: Ja, wir haben darüber gesprochen 
und hatten dieses Feature sogar in einem 
früheren Mortal Kombat. Dort gab es schon 
2-vs-2-Kämpfe, die viel Spaß machten. Aber 
die Prozentzahl der Leute, die es wirklich 
gespielt haben, war gering. Auch verbrauchte 
es viele Systemressourcen, weshalb wir die 
Idee mit den Transitionen zwischen ver- 
schiedenen Arenen nicht hätten umsetzen 
können. Letztendlich haben wir es wieder 
verworfen. 


play*: In einigen eurer vorherigen Spiele 
warst du selbst Synchronsprecher. Trifft 
das auch jetzt zu? 

Boon: Nein. In /njustice 2 habe ich nieman- 
den vertont. Ich war über 20 Jahre lang die 
Stimme von Scorpion. Aber diesmal haben 
wir Profis engagiert (grinst). 


á 


play*: Was ist deine Zukunftsprognose für 
das Fighting-Genre? Verlangen die Fans 

— unter anderem weil das Tracking von 
menschlichen Bewegungen mittlerweile 
immer präziser funktioniert — nicht nach 
ganz neuen Erfahrungen? 

Boon: Aktive, durch Sensoren unterstütz- 
te Beat 'em Ups würden sicherlich eine 
Menge Spaß machen, doch irgendwann 
greift die Erschöpfung um sich. Spätestens 
nach einer Stunde hat man sich dann 
wahrscheinlich so verausgabt wie bei 
einem klassischen Workout im Fitness Stu- 
dio. Ich glaube, das könnte eine Zeit lang 
funktionieren. Viel eher glaube ich jedoch, 
dass die Entwickler für dieses Genre auch 
in Zukunft einen traditionellen Controller 
verwenden werden und stattdessen eher 
einen Fokus auf neue, abgedrehte Spiel- 
modi legen. 


play*: Wenn du ein Crossover zwischen 
verschiedenen Beat-'em-Up-Serien 
realisieren könntest, worauf würde das 
hinauslaufen? 

Boon: Also ich wäre ja für eine Kombina- 
tion aus Street Fighter und Mortal Kombat. 
Ich bin selbst großer Street Fighter-Fan. Das 
wäre ein Riesenspaß. Allerdings müsste man 
sich erst einmal auf die Art der Präsentation 
einigen. Leute, die Mortal Kombat spielen, 
wollen dann natürlich auch Mortal Kombat- 
typische Dinge sehen — wenn ihr wisst, was 
ich damit meine. 


play*: Welchen Finishing Move würde Do- 
nald Trump durchführen? 

Boon: Oh mein Gott (lacht)! Ich glaube die 
Antwort hierauf vermeide ich lieber (lacht 
weiter). 
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Studiobesuch, die zweite: Modelle und Masken berühmter 
Mortal-Kombat-Charaktere waren über das ganze Studio verteilt. 
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Feinde bevorzugt mit wuchern- 
den Ranken, die auf Knopfdruck 
seinen Armen entwachsen — eine 
Mordsgaudi und wie eigentlich al- 
les in Injustice 2 hervorragend ani- 
miert. Ziemlich viel Spaß hatten wir 
außerdem mit den Neuzugängen 
Blue Beetle und Deadshot, zwei 
sehr Hightech-affine Superhelden. 
Erstgenannter bezieht seine dest- 
ruktive Kraft aus dem Skarabäus, 
einer Art Alien-Waffe, die mit sei- 
ner Wirbelsäule verwachsen ist. 
Deadshot hingegen dürften viele 
von euch noch aus dem Film Sui- 
cide Squad kennen, wo er — genau 
wie jetzt auch im Spiel — mit einer 
Vielzahl unglaublicher Präzisions- 
schüsse für Aufsehen sorgt. 

Stichwort Präzision: Die Move- 
Listen sämtlicher Charaktere sind 
jederzeit einsehbar. Wer mag, kann 
im Trainingsmodus zudem indivi- 
duelle Manöver selektieren und 
diese dann unterhalb der Lebens- 
energieleiste anpinnen. Genau wie 
in Mortal Kombat X soll es außer- 
dem möglich sein, einem KI-Geg- 
ner bestimmte Manöver einzupro- 
grammieren, die er dann immer 
und immer wieder ausführt — wäh- 
rend ihr gewissenhaft den passen- 
den Konter einstudiert. 


Powerfrauen an die Front 

Und wie schaut’s bei den neuen 
Mädels aus? Ziemlich gut, denn 
die geben ebenfalls ordentlich 
Gas. Supergirl zum Beispiel nutzt 
ihren Eis-Atem, um Gegenspie- 
ler kurzzeitig zu paralysieren und 
sie dann mit satten Kombos, blitz- 
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schnellen Teleport-Punches oder 
gebündelten Hitzestrahlen einzu- 
decken. Ganz anders Black Ca- 
nary: Die Anhängerin der Justi- 
ce League strickt ihren gesamten 
Kampfstil um die einzigartige Fä- 
higkeit, ohrenbetäubende Schall- 
wellen auszustoßen. 

Schade: Die erst kürzlich in 
Trailern enthüllten Furien Cheetah 
und Poison Ivy waren im Preview- 
Code, den wir angespielt haben, 
noch deaktiviert. Stattdessen durf- 
ten wir uns aber schon mit den Se- 
rien-Veteraninnen Wonder Woman 
und Harley Quinn austoben sowie 
ein komplett überarbeitetes Move- 


j Symboltrachtig Die meisten Spezialattacken von Dr. Fate 
p werden mit einem gigantischen Ankh- h-Zeichen quittiert 


Kram “= 


www.playvier.de 


79 


danebenstehen, konnte er Atrocitus das das 5 Objekt i ins Gesicht schmettern. _ CIE NDR ARENA 
-> 


Repertoire bewundern. Letzteres 
gilt auch für Aquaman, Batman 
und Superman. Auch hier wur- 
den sämtliche Supermoves und 
Spezialattacken mit aufwendigen 
Motion-Capturing-Aufnahmen auf 
den neuesten Stand der Technik 
gebracht — ein toller Fan-Service! 
Bliebe zum Schluss noch der 
Story-Modus bei Injustice 2. Die- 
ser knüpft direkt an die Ereignis- 
se des ersten Teils an, ist erneut in 
heldenspezifische Abschnitte un- 
terteilt und wusste im ersten Pro- 
bespiel, das leider auf das Start- 
kapitel begrenzt war, durchaus zu 
unterhalten. SIE/BPF/SL 
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Injustice 2 hat meine Begeisterung für das 
Beat-'em-Up-Genre wieder angefeuert. 

Zum einen, weil es eine tolle Balance aus 
Zugänglichkeit und Spieltiefe hinbekommt und 
sich auf diese Weise sowohl an Einsteiger und 
Fortgeschrittene als auch an Profis richtet. 
Zum anderen, weil Netherrealm Studios mit 
dem Gear-System ein wirklich spannendes 
neues Gameplay-Element ergänzt, das dem Ge- 
samtpaket eine ungeahnte Langzeitmotivation 
einimpft. Ich jedenfalls kann’s kaum abwarten, 
seltene Gadgets für Batman freizuspielen und 
Supergirl in neue Spandex-Outfits zu zwängen 
— oder andersherum. Betrachtet man nun 
noch den vielversprechenden Story-Modus, 
die toll animierte Optik und das umfrangreiche 
Helden-Aufgebot, hat /njustice 2 beste Chan- 
cen, Mortal Kombat, King of Fighters, Guilty 
Gear und Co. im Mai viele loyale Fans streitig 
zu machen. 


basiert unsere Meinung 
Bei einem ШЫМЫ Event in Chicago hatten wir 
Gelegenheit, den Titel anzuzocken und Mortal- 
Kombat-Papst Ed Boon mit Fragen zu löchern. 


Warner Bros. Interactive 


ENTWICKLER Netherrealm Studios 
Die Mortal Kombat-Reihe und den Vorgänger — 
ansonsten hat man noch nix veröffentlicht. 


ALTERNATIVE Mortal Kombat XL 
Deutlich brutaler und mit weniger Superhelden, 
dafür aber spielerisch wohl am ähnlichsten. 


TERMIN 18. Mai 2017 


ohiper: Ghost Warrior 3 


Auf Wiedersehen, Schlauchlevels — willkommen, offene Welt: 
So anders spielt sich der dritte Teil der Scharfschützen- Reihe! 


EGO-SHOOTER | Die polnischen 
Entwickler von Cl Games, ehemals 
City Interactive, haben sich die teils 
harsche Kritik an den beiden Vor- 
gängern ihrer Sniper: Ghost Warri- 
or-Reihe offensichtlich sehr zu Her- 
zen genommen. Mit jedem neuen 
Einblick in die aktuelle Entwicklung 
des Shooters wächst unsere Zuver- 
sicht, dass ein Testurteil zu Teil 3 
erheblich besser ausfallen dürfte 


als bei den Vorgängern. Ein Grund 
dafür ist sicher, dass das vormals 
lineare Level-Design und der eher 
geringe Spielumfang durch eine 
offene, weitläufige Spielwelt mit 
mehrstufig inszenierten Missionen 
ersetzt wurden. Was uns bei einem 
ausführlichen Anspieltermin im Fe- 
bruar noch alles an Sniper: Ghost 
Warrior 3 aufgefallen ist, lest ihr in 
dieser Vorschau. 


Waffenwahl: Im Nahkampi! nützt das Sniper-Gewehr nicht viel! Zum Glück 
kann Jon auf F Pistole, Vollautomatikwaffen un ie. Schrotflinten wechseln. 
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Mein Name ist North, Jon North 

Schauplatz des fiktiven Ost-West- 
Konfliktes im Spiel ist die Repub- 
lik Georgien, in der sich ein blutiger 
Bürgerkrieg anbahnt, der die Ge- 
fahr für einen neuen Kalten Krieg 
heraufbeschwört. Da können die 
Vereinigten Staaten von Amerika 
natürlich nicht tatenlos zusehen 
und entsenden den US-Marine Jo- 
nathan „Jon“ North in die Kampf- 
zone, um die Führer der aufstän- 
dischen Separatistenbewegung 
auszuschalten. Aber selbst für ei- 
nen Elite-Scharfschützen wie Jon 
ist diese Aufgabe alleine eine Num- 
mer zu groß. Aus diesem Grund be- 
gleiten ihn mit der Söldnerin Ly- 
dia Jorjadze und der israelischen 
MOSSAD-Agentin Raquel Shein 
gleich zwei attraktive und kampf- 
erprobte Kameradinnen ins bevor- 
stehende Himmelfahrtskomman- 
do. Schön: Der simpel klingende 
Plot wird durch einige storytechni- 
sche Wendungen aufgepeppt. So 


könnt ihr euch mit Jon beispiels- 
weise auf die Suche nach dessen 
totgeglaubtem Bruder Robert be- 
geben, der überraschend im Kri- 
sengebiet gesichtet wurde. Die 
meist in hautenge Outfits geklei- 
dete Raquel hingegen macht ne- 
benher Jagd auf einen abtrünnigen 
russischen Wissenschaftler. Ob 
diese Geschichten mehr bieten als 
kurze Lückenfüller zwischen den 
Missionen, wird sich allerdings erst 
im Test zeigen. 


Üppiges Waffenarsenal 

Bevor wir uns beim Anspiel-Event 
mit der Mission „Big Fat Wedding“ 
näher beschäftigen können, sollen 
wir uns erst einmal in einem nahe 
liegenden Versteck mit unserem 
Team treffen. Also klemmen wir 
uns hinter das Steuer eines Jeeps 
und bewegen uns durch die weit- 
läufige georgische Wildnis. Auch 
wenn sich das Gefährt etwas ha- 
kelig steuert, der alternativ mög- 
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Besonders unangenehm: die gepanzerten Gegner, die sich nur mit einem gezielten Schuss 


in den Hinterkopf oder ins Auge eliminieren lassen. Ein Nahkampf ist nicht zu empfehlen. 


liche Fußmarsch kommt für uns 
nicht infrage, denn die Spielwelt ist 
riesig und die Wege sind lang. Wer 
möchte, kann aber auch auf zahl- 
reich vorhandene Schnellreise- 
punkte in der Spielwelt zugreifen. 
Diese müsst ihr allerdings erst ein- 
mal entdecken und so freischalten. 
Also tuckern wir gut fünf Minuten 
durch die Pampa, bis wir uns mit 
Raquel und Lydia im gut versteck- 
ten Unterschlupf in einem Berg- 
massiv treffen. Da unsere Anspiel- 
mission zwischen dem ersten und 
zweiten Akt spielt — etwa nach ei- 
nem Viertel des Spiels — lassen 
wir uns auf den neuesten Stand 
der Dinge bringen. So erfahren wir, 
dass wir uns als Hochzeits-Crasher 
betätigen sollen, um unser nächs- 
tes Ziel ausfindig zu machen. 
Bevor es an die Planung der 
mehrstufigen Mission geht, schau- 
en wir uns in Ruhe um. Sniper: 
Ghost Warrior 3 treibt uns nicht 
übertrieben an, sondern lässt uns 
alle Zeit der Welt, um Waffen und 
Ausrüstung für den kommenden 
Einsatz zusammenzustellen. Wir 
können uns eine Runde aufs Ohr 
hauen, an unserem Computer Mis- 
sions- und Charakterinformationen 
abrufen oder unsere handwerkli- 
chen Fähigkeiten an der Werkbank 


unter Beweis stellen. Euch steht 
ein ganzes Arsenal an Schusswaf- 
fen zur Verfügung, die sich in Be- 
zug auf Munitionskapazität, Ge- 
nauigkeit, Geräuschentwicklung, 
Rückstoßabsorption und Feuerrate 
erheblich unterscheiden. Wir ent- 
scheiden uns für das Präzisionsge- 
wehr Stronskiy 98, das zusätzlich 
mit einem Schalldämpfer ausge- 
rüstet ist, und fertigen aus einge- 


sammelten Ressourcen spezielle 
Munition für unsere Zwecke an. Ein 
paar Patronen mit panzerbrechen- 
der Wirkung können gerade gegen 
Fahrzeuge oder in einer Rüstung 
steckende Gegner wahre Wunder 
wirken. 

Allein im Crafting-Menü für Mu- 
nition und Granaten lassen sich 
Stunden verbringen und je mehr 
Fähigkeiten wir im Verlauf des 


I ER 
Steuer frei: Im Spiel lassen sich auch Fahrzeuge steuern. Bei den 
langen Wegen bis zum nächsten Einsatzort ist das definitiv von Vorteil. 


Spiels freischalten, desto mehr 
Basteloptionen haben wir zur Ver- 
fügung. Beim Ausrüsten entschei- 
den wir uns noch für eine AK-47 als 
sekundäre Waffe, für eine Pistole 
und ein Messer für den Nahkampf. 
Nachdem wir anschließend noch 
unseren Rucksack mit Granaten, 
Verbandspäckchen, Adrenalin- 
spritzen und einem Nachtsichtge- 
rät bis oben hin vollgepackt haben, 
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Eine spannende, optionale Nebenaufgabe verbirgt sich unter der 
Bezeichnung „Most Wanted“. Im Verlauf des Spiels bekommen 


wir immer wieder Informationen zu ganz besonders fiesen Typen, 
die sich den Namen Kriegsverbrecher wirklich verdient haben. Da 
wäre zum Beispiel der Albaner Era Baris, der eine steile Karriere 
als Massenmörder und Vergewaltiger im Kosovo-Konflikt hinge- 


Jie Suche nach Kriegsverbrechern zieht 
sich als Nebenaufgabe „Most Wanted" durchs Spiel, 


legt hat. Oder auch der Folterspezialist Vladislav Bagapsh, der 
charismatische religiöse Fanatiker Amin Nabiyev, der über Lei- 
chen geht, oder Dr. Darya Kuznetsov, eine Mikrobiologin mit Hang ein solches Ziel ausschalten können, ist das nicht nur spielerisch 
befriedigend, sondern auch gut für unsere Geldbörse. Eine zusätz- 
liche Summe In-Game-Währung lässt sich sinnvoll zum Kauf von 


zu verbotenen Menschenexperimenten. Auf der Karte finden wir 
hin und wieder Hinweise auf den jeweiligen Aufenthaltsort der 
Zielobjekte und können der Spur folgen. Oder wir stolpern zufällig neuen Waffen und Ausrüstungsgegenständen einsetzen. 


Kriminellen finden sich auf der Übersichtskarte. 


mitten in einer Mission über einen der gesuchten Verbrecher. Es 
lohnt sich, dieser Nebenaufgabe nachzugehen, denn wenn wir 


fühlen wir uns der kommenden 
Aufgabe gewachsen. 


In der Ruhe liegt die Kraft 

Einfach bis an die Zähne bewaffnet 
in die Hochzeitskirche der Missi- 
on zu spazieren, dürfte wohl einem 
Todesurteil gleichkommen. Erst 
recht, da Jon auch auf normalem 
Schwierigkeitsgrad keineswegs 
ein Superheld ist, sondern schon 
nach wenigen Treffern sein Leben 
aushaucht. Also brauchen wir ei- 
nen guten Grund und eine Verklei- 
dung, um unbehelligt ins Feindes- 
gebiet einzudringen. Die findet sich 
schnell, denn für eine zünftige ge- 
orgische Hochzeit braucht es Wein, 
sehr viel Wein, wie wir erfahren. Wir 
haben auch schon eine passen- 
de Kellerei ausfindig gemacht und 
brauchen uns nur noch Zivilklei- 
dung und den Schlüssel zum be- 
reits fertig beladenen Alkoholtrans- 
porter zu verschaffen. Beides wird 
allerdings von einem stattlichen 
Trupp Feinde bewacht. Ob wir nun 
eine geschützte Position auf einer 


Mathe-Test: Beim Zielen werden auch Windstärke, 
Windrichtung und Geschossabfall angezeigt. 
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Erhöhung einnehmen und die Geg- 
ner einen nach dem anderen aus- 
schalten, oder ob wir uns anschlei- 
chen und — ohne einen Tropfen 
Pixelblut zu vergießen — mit dem 
Weinlaster abhauen, das bleibt uns 
überlassen. Wir entscheiden uns 
für die erste Variante und warten 
zunächst geduldig darauf, dass uns 
der dynamische Tag-und-Nacht- 
Zyklus Dunkelheit beschert. Mit 
ein wenig Glück fängt es auch an 
zu regnen, was den Feinden spür- 
bar die Sicht nimmt. Bevor wir den 
ersten Schuss abgeben, nutzen wir 
noch zwei wichtige Features in Sni- 
per: Ghost Warrior 3. Zum einen 
wäre da der Scout-Modus: Sobald 
dieser aktiviert ist, werden Gegner, 
versteckte Zugänge oder auch Vor- 
sprünge, an denen wir uns hoch- 
ziehen können, leuchtend gelb an- 
gezeigt. Zum anderen lassen wir 
unsere Drohne in den Himmel stei- 
gen, die uns die gleichen Informa- 
tionen wie der Scout-Modus liefert, 
mit der wir aber zusätzlich das gan- 
ze Areal aus der Vogelperspektive 
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absuchen kónnen — sehr praktisch. 
Aber Vorsicht, wenn das Luftge- 
fáhrt von Gegnern entdeckt wird, 
alarmieren diese unverzüglich ihre 
Kameraden. 

Bestens vorbereitet nehmen 
wir die ersten Wachen aufs Korn 
und machen uns einen Weg zu 
den Gebäuden frei. Wichtig ist, 
immer einen Blick auf die An- 
zeige des Schalldámpfers zu ha- 
ben, denn dieser nutzt sich ab 
und nichts lockt Feinde schnel- 
ler an als ein lauter Knall. Jon er- 
weist sich aber auch als agiler 
Nahkämpfer. Mithilfe von laut- 
losen Messerattacken aus dem 
Hinterhalt erledigen wir die ge- 
samte Wachmannschaft, was 
das Spiel freundlicherweise mit 
einer entsprechenden Anzeige 
quittiert. Wir tauschen unsere 
Kampfausrüstung gegen Zivilklei- 
dung, schnappen uns den Lkw- 
Schlüssel und machen uns auf 
zur Hochzeit, wo uns einige Zwi- 
schensequenzen und eine bluti- 
ge Überraschung erwarten. Mehr 


wollen wir aber an dieser Stelle 
nicht verraten. 


Scharfschütze, Geist oder Krieger 
Der oben geschilderte Ablauf ist 
nur eine von zahlreichen Möglich- 
keiten, wie sich eine Mission lösen 
lässt. Die polnischen Entwickler 
setzen auf spielerische Freiheit und 
bieten einen dreiteiligen Talent- 
baum, den ihr mit je einem Dutzend 
Fähigkeiten bestücken könnt. Auf- 
geteilt in die Bereiche Scharfschüt- 
ze, Geist oder Krieger tauscht ihr 
eure erworbenen Erfahrungspunk- 
te im 1.000er-Pack gegen Talente 
ein. Wenn ihr die Gegner gerne aus 
sicherer Entfernung erlegen wollt, 
lohnt es sich, den Predator-Fokus 
zu kaufen. Dieser macht Gegner 
auch durch Hindernisse hindurch 
sicht- und markierbar. Oder ihr 
spart auf das Talent für eine stärke- 
re Lunge, damit ihr länger die Luft 
anhalten und so zitterfrei zielen 
könnt. Mehr Gesundheit und mäch- 
tigere Medizin findet man im Krie- 
ger-Zweig. Das Taschendieb-Talent 


ИТ in the slaughterhouse: Eine Mission führt z 
„Gefangenenbefreiung i in das sogenannte Schlecht 


ice 
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hingegen erlaubt, nach dem lautlo- 
sen Ausschalten des Gegners auch 
noch gleich dessen Habseligkeiten 
in die Tasche wandern zu lassen — 
perfekt für die Spielart Geist. Wir 
können uns für die Vervollständi- 
gung eines Talentzweiges entschei- 
den, die Eigenschaften aber auch 
bunt zusammenwürfeln. Eine sinn- 
volle Investition stellt das Drohnen- 
Update im Stil von Watch Dogs 2 
dar. Damit lassen sich dann auch 
Überwachungskameras hacken. Es 
lohnt sich, immer wieder ein Blick 
ins Talentmenü zu werfen und ab- 
zuwägen, welche Verbesserung 
den eigenen Spielstil sinnvoll er- 
gänzt — oder gerade für die aktuelle 
Situation dringend gebraucht wird. 
Wenn es in einer Mission einmal 
partout so gar nicht vorangehen will 
und uns der Game-over-Bildschirm 
wiederholt ärgert, dann genügt 
meistens ein Ausflug in die offene 
Welt, um sich erst einmal anderwei- 
tig zu beschäftigen. So lassen sich 
zahlreiche Camps und Befestigun- 
gen der Bösewichte entdecken, die 
sich nicht nur als Ziel- und Finger- 
übung, sondern auch als ergiebige 
Punktelieferanten erweisen. 


Jeder Schuss ein Treffer 

Wenn wir nicht gerade Gegner hin- 
terrücks mit dem Messer meucheln, 
Kasernen mit Gasgranaten ausräu- 
chern oder einen Lastwagen voll C4- 
Sprengstoff als Lockvogel einsetzen 
und damit eine ganze Einheit des 
Feindes in die Luft jagen, machen 
wir das, was wir am liebsten tun: 
Ganz entspannt das Scharfschüt- 


Glashaus: Ein Schuss durch eine Windschutzscheibe ist kein Problem" 
und wenn ein Gegner geschützt ist, nutzen wir panzerbrechende Munition. 


zengewehr anlegen. Sniper: Ghost 
Warrior 3 bietet die drei Schwierig- 
keitsgrade Normal, Challenge und 
Realistic an. Zwischen den ers- 
ten beiden kann man im laufenden 
Spiel wechseln. Beginnt man aller- 
dings als Profi mit Realistic, muss 
man das Spiel auch so zu Ende füh- 
ren. In den beiden einfacheren Modi 
lädt sich die Lebensenergie des Hel- 
den nach einer Weile wieder auf und 
das „Snipern“ verlangt kaum mehr 
Können, als zu zielen sowie Wind- 
stärke, Windrichtung und den Ge- 
schossabfall in der Anzeige zu be- 
achten und vor dem Schuss die Luft 
anzuhalten. Das klappt meist auch 
problemlos im heftigsten Sturm und 
selten ging uns mal ein Schuss da- 
neben. Das sieht auf Realistic schon 


Wanderurlaub: Grafisch macht Sniper: Ghost Warrior 3 mit schicker ( Optik, 
dynamischen Tag-und-Nacht- sowie Wetterwechseln ordentlich was her. 
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ganz anders aus: Dann bedeutet ein 
Treffer des Gegners in der Regel das 
Aus und Scout-Modus, Zielhilfen so- 
wie Talente stehen uns nur begrenzt 
zur Verfügung. 

Auch die KI macht bereits ei- 
nen ordentlichen Eindruck. Zwar 
stört sich diese manchmal par- 
tout nicht an unseren Gewaltta- 
ten, während gelegentlich schon 
ein einziger Schuss das gesamte 
Areal aufscheucht und sich eine 
ganze Armee unverzüglich auf den 
Weg zu unserer Position macht. In 
der Regel verhalten sich die virtuel- 
len Separatisten jedoch sehr nach- 
vollziehbar und bringen uns immer 
wieder unabhängig vom Schwierig- 
keitsgrad ganz schön ins Schwit- 
zen — gut so! W/E 


Matti Sandqvist Redakteur 


In Ruhe das feindliche Gelände ausspionie- 
ren, Gegner mit dem Scout-Modus oder der 
Flugdrohne gemütlich markieren und dann 
aus sicherer Entfernung mit dem Präzisi- 
onsgewehr loslegen: So ein hinterhältiges 
Vorgehen ist genau mein Ding! Denn wenn 

wir Finnen eines sind, dann hinterháltig. Fragt 
mal die Schweden. Und wer lieber schleicht, 
aus dem Hinterhalt im Nahkampf angreift und 
den arglosen Kontrahenten tückische Fallen 
stellt, kommt ebenfalls auf seine Kosten. Nur 
in Rambo-Manier mit gezücktem Maschinen- 
gewehr losrennen, das ist selten von Erfolg 
gekrönt. Aber dann würde ich eben auch zu 
einem reinen Ego-Shooter greifen und nicht zu 
einer Scharfschützensimulation. Schon jetzt 
gelungen: die große offene Spielwelt, die 36 
sinnvollen Fähigkeiten, die sich erwerben und 
frei verteilen lassen, das üppige Waffenarsenal 
und das Crafting von Munition und Ausrüstung. 
Sniper: Ghost Warrior 3 hat auf jeden Fall viel 
Potenzial. Wie sich das Spiel final behauptet, 
wird dann der Test zeigen 


Bei einem Anspieltermin konnten wir eine fast 
fertige Version des Scharfschützen-Abenteuers 
mehrere Stunden lang anspielen. 


HERSTELLER 


Neben der Sniper-Reihe verantwortete man auch 
Enemy Front und die Terrorist Takedowr-Reihe. 
ALTERNATIVE Sniper Elite 4 
Deutlich brutaler und keine offene Welt, aber 

immerhin auch was für Scharfschiitzen. 
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Schatten des Krieges 


(Klein Zufallstreffer: Der Nachfolger zu Mordors Schatten soll das prozedurale 
Nemesis-Systems stärker in Spielablauf und Story einbinden. 


| Orks mit Persönlich- 
keit statt namenloser Standard- 
gegner: Das war das große Ver- 
kaufsargument von Mittelerde: 
Mordors Schatten. Der Action-Titel 
mit deutlichen Anleihen bei Ubi- 
soft-Spielen brachte es im schwa- 
chen PC-Spiele-Jahrgang 2014 zu 
einiger Bekanntheit als Überra- 
schungshit. Fade Open-World-Be- 
schäftigungen und eine schwache 
Hintergrundgeschichte drückten 


í », a PSS 


Schlachtenspaß mit Unterbrechungen: Die I 
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bei uns im Test aber die Wertung 
auf 75 Spielspaßpunkte. 

Die Kritik stieß bei Entwickler 
Monolith nicht auf taube Ohren, 
aber neben mehr Abwechslung im 
Spielverlauf will man beim Nach- 
folger vor allem die Eigenständig- 
keit der Marke betonen. Das heißt: 
Noch mehr Kl-Persönlichkeiten 
mit noch mehr zufälligen Attribu- 
ten, die durch die Interaktion mit 
dem Spieler zu Stars in prozedu- 


ot SF 


se 


nszenierung der Belagerungen = 
ist bombastisch, allerdings könnten die vielen Video-Einspieler nervenz 


ral generierten Geschichten auf- 
steigen. So soll letztlich kein Spie- 
ler das neue Mittelerde-Abenteuer 
mit dem exakt selben Aufgebot an 
Feind-Fratzen erleben. 


Jenseits der Asche 

„Mordor“ fehlt diesmal im Titel; 
das verrät, wohin die Reise bei 
Schatten des Krieges geht: Im 
Kampf gegen Herr der Ringe- 
Bösewicht Sauron seid ihr dies- 


mal auch in Gondor und Umge- 
bung unterwegs. Dichte Wälder, 
schneebedeckte Berge und Städ- 
te der Menschen wie Osgiliath 
oder Minas Ithil (das spätere 
Minas Morgul) halten diesmal als 
Schauplatz für gewohnt fetzig in- 
szenierte Schwertduelle her. Am 
Kampfsystem ändert Monolith 
nur Details; die Batman: Arkham 
Knight-Formel mit Konterangriff 
auf Knopfdruck und Zauber-Gad- 


Anziehpuppe: Bei besiegten Nemesis-Gegnern findet ihr Ausrüstungsgegenstánde 
wie Rüstungen. Monolith verspricht deutlich mehr RPG-Elemente als inTeill. ~~ 


Alle Bilder: Warner Bros. 


Sturmfreie Bude? Die neuen Festungs-Belagerungen 


Auf einer Weltkarte springt ihr von Region zu Region — jedes Gebiet 
wird von einer Festung dominiert, die es einzunehmen gilt. Und in 
jedem dieser Bollwerke warten neben etlichen Ork-Verteidigern 
auch besondere Widersacher mit prozedural generierten Namen, 
Aussehen und Fähigkeiten. In einer ersten Präsentation wurden die 
einzelnen Ork-Persönlichkeiten noch jeweils mit einer Zwischense- 
quenz samt Monolog vorgestellt; diese ständigen Unterbrechungen 
des Spielflusses könnten bei der gestiegenen Menge an einzigarti- 


Hoffentlich lässt sich die Häufigkeit der Einspieler begrenzen! Beim 
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Schlacht um Mittelerde: Die Weltkarte hat 
schon fast etwas von einem Strategiespiel, A PHA GAMEPLAY 


gen Monstern im Vergleich zum Vorgänger auf Dauer nervig werden. 


Kampf um die Festung sprengt ihr mit Schüssen auf explodierende 
Fässer ein Loch in die Mauer, lasst das Tor von einem Belagerungs- 
troll durchbrechen oder ruft euren zuvor unterworfenen Drachen 
herbei, um Feuer vom Himmel regnen zu lassen. Habt ihr eine 
Belagerung erfolgreich abgeschlossen, bestimmt ihr einen eurer 
Gefolgsleute als neuen Befehlshaber der Verteidiger. Der komman- 
diert neben unzähligen Kl-Truppen auch noch vier Häuptlinge. Ob 

die bei einem eventuellen Gegenschlag durch Saurons Mächte auch 
unabhängig vom Spieler den Kampf aufnehmen, dazu wollte Monolith 
noch nichts verraten. 
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Beförderung: Nach einer Schlacht setzt ihr 
einen eurer Verbündeten als Häuptling ein. 


Же МЕР! А 


rotiert angesichts dieser Verge- 
waltigung der Buchvorlage wahr- 
scheinlich mit Höchstgeschwin- 
digkeit im Grab) und unterwirft 
reihenweise Orks seinem Willen. 
Die so gewonnenen Verbündeten 
begleiten euch auf Belagerungszü- 
gen und können sogar als Doppel- 
agenten in die Gegnerreihen ge- 
schmuggelt werden — dann sabo- 
tieren sie die Verteidigungsanlagen 
oder schalten für euch einen Riva- 
len aus. Allerdings besteht umge- 
kehrt auch die Möglichkeit, dass 
ihr einen Verräter in der eigenen 
Armee habt. Zudem sollen neue 
Kampf-Attribute der Widersacher 
wie Saurons Fluch (beraubt Talion 
für die Dauer des Kampfes all sei- 
ner übernatürlichen Ring-Kräfte) 
für eine größere Herausforderung 


gets funktionierte im Vorgänger 
bereits bestens. 

Ganz neu ist dagegen die an 
Strategiespiele erinnernde Weltkar- 
te: Statt zwei großer Open-World- 
Gebiete serviert Monolith euch dies- 
mal über ein Dutzend Regionen aus 
Tolkiens Mittelerde, alle dominiert 
von einer zentralen Festung. Wäh- 
rend Bösewicht Sauron für seinen 
Krieg gegen die Menschen rüstet 
(Schatten des Krieges spielt zwi- 
schen den Ereignissen von Der 
Hobbit und Der Herr der Ringe), 
versucht Waldläufer Talion mit un- 
toter Unterstützung seines Elben- 
Begleiters Celebrimbor, dem Dunk- 
len Herrscher ein Lager nach dem 
anderen abzujagen. Bevor es je- 
doch zu einer schick in Szene ge- 


setzten Belagerung kommt (sie- 
he Kasten), werdet ihr erst einmal 
Nebenaufträge erfüllen und Open- 
World-Areale bereisen, die größer 
ausfallen sollen als im Vorgänger. 
Mit Details dazu hält sich Monolith 
aber noch bedeckt. Dafür wurde be- 
reits bestätigt, dass Saurons Armee 
einmal eingenommene Gebiete wie- 
der zurückzuerobern versucht — um 
das zu verhindern, gebt ihr Verbes- 
serungen an Mauern und Burgen 
in Auftrag. Neben dem Festungs- 
part gibt es eine klassische Story- 
Kampagne, in deren Verlauf ihr wohl 
gegen die neun Ringgeister und ei- 
nen feurigen Balrog antretet. Der 
Spieler entscheidet, ob er erst ein 
paar Burgen schleift oder gleich die 
nächste Mission in Angriff nimmt. 


Fifty Shades of Orc 
Die Einzelheiten der Story-Einsät- 
ze sind fest vorgegeben, allerdings 
soll Schatten des Krieges durch 
seine prozeduralen Elemente das 
ganze Spielerlebnis sehr variabel 
gestalten. Die Grünhäute sind in 
konkurrierende Stämme unterteilt 
und können aus Kämpfen fliehen 
oder gar dem Tod entrinnen und 
später mit mehr Macht und neuen 
Eigenschaften zurückkehren und 
den Spieler heimsuchen — wie eine 
echte Nemesis eben. Doch selbst 
eure ärgsten Erzfeinde lassen sich 
mit Geschick und Geduld auf eure 
Seite ziehen. 

Protagonist Talion hat nämlich 
einen neuen Ring der Macht ge- 
schmiedet (Autor J.R.R. Tolkien 


sorgen — erst recht auf den höhe- 
ren Schwierigkeitsgraden. Der Vor- 
gänger hatte dagegen nur einen 
Härtegrad und wurde im Spielver- 
lauf viel zu einfach. Sieht so aus, 
als ob Monolith an den richtigen 
Stellen schraubt! PE 


Paradox, dass Monolith sich schon im Vorgänger 
so viele Sorgen darum gemacht hat, den Orks 
eine eigene Persönlichkeit zu verpassen — und 
dann mit dem stereotypen Waldläufer Talion 
solch eine nichtssagende Figur als Protagonist 
bestimmt hat. Auch im Nachfolger wird die 
originale Buchreihe trotz Tolkien-Lizenz mit 
Füßen getreten. Uns erwartet massentaugliche 
Ork-Action und Gigantismus mit frei zugänglichen 
Drachen-Reittieren (!) und dicken Bossgegnern 
auf Stufe 192 (!!), die Flammenwerfer (UU) mit 
sich herumschleppen. Warum nicht auch gleich 
noch ein paar extra Zauberer, Jetpacks und Sand- 
würmer dazupacken? Den ursprünglichen „Lore“ 
hat Monolith eh schon ruiniert! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei einer ersten, halbstündigen Präsentation des 
Spiels und seiner neuen Belagerungschlachten war 
nur Zugucken erlaubt. 


Infos 


HERSTELLER. Wamer Bros. Interactive 
ENTWICKLER Monolith 
Das US-Studio entwickelte den Shooter LE AB sowie 

die Agenten-Persiflage No One Lives Forever. 
ALTERNATIVE Batman: Arkham Knight 
Superheld statt Waldläufer, Batmobil statt Drache. 

Die Kämpfe ähneln sich aber frappierend. 


TERMIN 24. August 2017 
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HOL DIR JETZT DEIN TICKET AUF 
MAKINGGAMESFESTIVAL.COM 


ZOCKE 
DEINE 
SPIELE! 


medienboard 
BerlinBrandenburg 


> MGF-Showbühne 

> Zocke mit den Profis 

> E-Sports Live 

> Teste neue Spiele 

> Über 30 neue Indie-Games 
> Retro-Zone 

> Chill’n’Play-Areas 

> Gaming Stations 


INTERNATIONAL 


Games “ Week SÉ 


BERLIN UBISOFT 


Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


ШШШ Days Gone Action-Adventure Sony TBA 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA 
Death Stranding Action Sony TBA_ 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 
— — Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 
UPDATE| Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 
Dirt4 Rennspiel Codemasters 9. Juni 2017 
ШШШ Disc Jam Sportspiel High Horse Entertainment 7. März 2017 
UPDATE] Dragon Quest ХІ Rollenspiel Square Enix TBA 
RE Dragon Quest Heroes Il Action Square Enix 25. April 2017 
Drawn to Death Action Sony 4. April 2017 
Dreadnought Action Grey Box Games 2017 
Dreamfall Chapters Adventure Deep Silver 24, März 2017 
Dreams Game-Maker Sony TBA 
RU Duke Nukem 3D: 20th Anniversary World Tour Ego-Shooter Gearbox 2. März 2017 
Es gibt einfach Dinge, die sich immer nur Jump & Run Earth Defense Force 5 Action D3 2017 
hauchzart verpassen, wie z.B. Josip Drmic 11. April 2017 Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios TBA 
und ein Torerfolg oder Wolfgang Fischer und Team 17 Elex Rollenspiel Nordic Games 1. Quartal 2017 
Diabetes oder gewisse Spiele, auf die wir so т Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA. 
richtig scharf sind, und unser Heft. Diesmal | WERTUNGSTENDENZ Everything TBA Sony TBA 
erwischte es leider den charmanten, bun- во m Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 
ten 3D-Plattformer Yooka-Laylee, der quasi | »pes wird guaaad!", sprach der Osi Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
eine inoffizielle Fortsetzung der grandiosen | und ging іп den Urlaub. Wir glauben — — Bal Fantasy ХІ: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 11. Juli 2017 
Banjo-Kazooie-Reihe vom N64 ist. Kurz vor | "einfach mal. LE Fatout4: Total Insanity Rennspiel Big Ben Interactive — — 17.März2017. 
Redaktionsschluss erreichte uns der äußerst vielversprechende Titel Friday the 13th: The Game Action Gun Media Frühjahr 2017 
und das ist auf jeden Fall zu wenig Zeit, um einen aussagekräftigen Test REH full Throttle Remastered Adventure Double Fine 2017 
auf die Beine zu stellen. Diesen lest ihr deshalb erst im nachsten Heft o Garant Mark of the Wolves Beat em Up SNK Playmore TBA 
oder online ab dem 4. April auf unseren Webseiten www.pcgames.de Get Even Action fam KE 
oder www.videogameszone.de. Wir gehen aber sowieso davon aus, dass od of War Action Sory 184 
das liebevoll gestaltete Hüpfspiel den Erwartungen gerecht wird. Das TT God Wars: Future Past Strategie MS America ТВА 
behauptet zumindest unser Hype-Äffchen Lukas, welches Yooka-Laylee [ШШЕ Gun элю Sport Rennspiel Sony a 
schon mehrmals anspielen durfte. cD EEN Gü ' ded Tag em A 
— Guardians of the Galaxy Adventure Telitale Games 2017 
UPDATE| Guilty Gear Xrd: Rev 2 Beat 'em up Aksys Games 26. Mai 2017 (USA) 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN RSR Guns Шш Online Orline-Shoer Muse Games TBA 
PLAYSTATION 4 Gwent: The Witcher Cari Game ШЫ - CD Projekt Red TBA 
RSR 2Dark Adventure Big Ben Interactive 10. März 2017 шше шнш Wis heeg — — TA. 
HEH 88 Heroes Jump & Run Bitmap Bureau 24. Màrz 2017 шш "ge kosten — — — Ti. 
| i Hellblade Action Sony 2017 

2064: Read Only Memories Adventure MidBoss 17. Januar 2017 z 2 B = 
. : Hollowpoint Action Paradox Interactive. BA 
Ace Combat 7 Nin Bandai Namco 2017 - Bunt Horrors of the Gilded Age Action Crytek TBA 
Aaero Rail-Shooter Mad Fellow Games Februar 2017 LIS justice 2 RPG N Р i2017 
Agents of Mayhem Action Deep Silver 2017 mmer) СИ inner S Action PolyKnight N 2017 
Agony Suvival-Horar Madmind Studia 2. Quartal 2017 Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2017 
соте] RER Battalion 1944 Online: Shooter Square Enix 2017, RE Kingdom Hearts HD 1.5 + 11.5 Remix Rollenspiel Square Enix 28. März 2017 
Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 10. März 2017 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ВА. 
Berserk Musou Action Koei Tecmo 24, Februar 2017 Knack 2 Jump & Run Sony ВА. 
Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 ШШЕ kodoku Action Carnivore Studio TBA 
Boundless Action Wonderstruck Games 2017 ШШ NU Kona Adventure Square Enix 25. April 2017 
Brothers in Arms 4 Е d Gearbox Software 2017 LEGO City Undercover Adventure Warner Bros. 1. Mai 2017 
РЕ] Bulletstorm: Full Clip Edition -Shooter Gearbox Software April 2017 CEEE LEGO Worlds Adventure TI Games 9, Marz 2017 
— — ClaDun Returns: This is Sengoku! Rollenspiel Nippon Ichi Software 31. Mai 2017 RSR Little Nightmares Adventure Bandai Namco 28. April 2017 
UPDATE] Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 30. Juni 2017 LocoRoco Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 
Cyberpunk 2077 Rollenspie CD Projekt Red TBA Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
CLE Danganronpa 1/2 Reload Adventure NIS America 17. März 2017 ШЕ Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 23. März 2017 
Dark Rose Valkyrie Rollenspiel Compile Heart 31. Mai 2017 Marvel vs. Capcom Infinite Beat om Up Capcom 2017 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games TBA System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
Metal Gear: Survive Action Konami 2. Quartal 2017 Tekken 7 Beat’em Up Bandai Namco 2. Juni 2017 
— — — Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA | UPDATE] RSR The Disney Afternoon Collection Jump & Run Capcom 18. April 2017 
US) [Pome] Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Square Enix 24. August 2017 he Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony TBA 
UPDATE] Moto GP 17 Rennspiel Milestone 15. Juni 2017 he Long Journey Home Strategiespiel Daedallic Entertainment April 2017 
UPDATE| Nex Machina Action lousemarque 2017 he Surge Rollenspiel Deck 13 Mai 2017 
ШШЩ Nier: Automata Action-RPG Square Enix 10. März 2017 UPDATE] The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi TBA 
— Nightin the Woods Actio nfinite Fall 21. Februar 2017 BUE Тое Jam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games — 2017 
Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (ЈАР UPDATE] Tokyo Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4, Quartal 2017 
— NiNo Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 2017 | CE Tom Clancy's Ghost Recon: Wildlands Third-Person-Shooter — Uhisoft 1.Márz 2017 
LI Nioh Action Koei Tecmo 8. Februar 2017 Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 24, Marz 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 [I BUM Tok! Action-Adventure Maximum Games 24, Marz 2017 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge 2017 | Ш Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2017 
UPDATE] т5н Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels 25. April 2017 | Uncharted: The Lost Legacy Action-Adventure Sony 2017 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 UPDATE] Utawarerumono: Mask of Deception Rollenspiel NIS America 23. Mai 2017 
UPDATE] MEE PaRappa the Rapper Remastered Musikspiel Sony 4. April 2017 Valkyria Revolution Rollenspiel Sega Frühjahr 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 
[UI Persona 5 Rollenspiel Atlus 4. Арі 2017 | HIE Vikings: Wolves of Midgard Action-RPG Kalypso 24, März 2017 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 | Visage Adventure SadSquare 2017 
Prey Ego-Shooter Arkane Studios 5. Mai 2017 | Warhammer 40K: Eternal Crusade ^ Online-Rollenspiel — Behaviour Interactie — 2017 _ 
Project Boundary Action Surgical Scalpels А | — | — Warhammer 40K: Inquisitor - Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 2017 Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment — — 0 TBA - 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts TBA Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine {2018 Wild Action-Adventure Sony BA 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam TBA UPDATE] Wipeout Omega Collection Rennspie Sony 31. Juli 2017 (USA) 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Herbst 2017 UPDATE] ЫЕ Wonder Boy: The Dragon’s Trap Jump & Run Dot Emu 18. April 2017 
ШИШ кейш Rennspiel 24BigThings 1. Quartal 2017 UPDATE] єн World to the West Puzzlespiel Soedesco 5. Mai 2017 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA RSR Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2017 _ 
UPDATE] Rime Action-Adventure equila Works 26.Mai2017 | | Yakuza6: The Song of Life Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Rive Shoot'em Up [wo Tribes BA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Shadow Tactics Echtzeit-Taktik aedalic Entertainment 2017 Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega Sommer 2017 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 1. Quartal 2017 Yooka-Laylee Jump & Run Playtonic 11. April 2017 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4. Quartal 2017 | Zero Escape: The Nonary Games Geschicklichkeit ___Spike Chunsoft ______31.März2017 _ 
ШШ зи au Happens Jump & Run Deck 13 8.März2017 
— Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco. 2017 A Rose in the Twilight Adventure NIS America. 11. April 2017 
ШЕЕ Shovel Knight: Specter of Torment Action Yacht Club Games Frühjahr 2017 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
WEE Sine Mora EX Action THQ Nordic Sommer 2017 | Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
ШШЩ "mat Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 25. April 2017 ШИШ Full Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
UPDATE] Sonic Forces Jump & Run Sega 4. Quartal 2017 Garou: Mark ofthe Wolves Beat ‘em Up SNK Playmore TBA ` 
UPDATE] Sonic Mania Jump & Run Sega Sommer 2017 HEH Kodoku Horror Carnivore Studio IBA ` 
South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel bisoft 1. Quartal 2017 Liege Rollenspie Codagames IBA 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 207 | ШИШ MurasakiMist — —— —— 0 00 00 Action-Rollenspiel Sony TIBA ` 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac TBA Night Cry Horrorspiel Nude Maker TBA 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts TBA 
State of Mind ‚Adventure Deadalic Entertainment Quartal 2017 ШИШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft TBA 
UPDATE| Strafe Action Pixel Titans 9.Mai 2017 HEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
LL] Styx Shards of Darkness Action Focus Home Interactive 4, März 2017 LIE Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 24. März 2017 
Sublevel Zero Redux Action Sigtrap Games 8.März2017 | ` UPDATE] ШЕ Utawarerumono: Mask of Deception Rollenspiel NIS America 23. Mai 2017 
Sudden Strike 4 Strategie Kalypso 27. Juni 2017 Valkyria Revolution Rollenspie Sega Frühjar 2017 
Sundered Actio hunder LotusGames — — 2001. [ШТ] Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer IBA 


CL = Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin 


oder eine andere wichtige Info geändert. 


EAH = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 


Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JA 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGRÖSSE — — ca. 18,7 GByte 
МАХ. SPIELERANZAHL U 1-2 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsätze 
noch mehr Laune - allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


= Ausgabe 
05/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefdemagoge und Hobby-Kabbalist 
Spielt gerade: Mass Effect: Andromeda, Thimbleweed Park 
Schaut gerade: Vikings: Staffel 4.2, Hand of God: Staffel 2 
Hört gerade: Mors Principium Est rauf und runter 


Und sonst: Sieht dem Frühling mit gemischten Gefühlen 
entgegen. Top: Grillen, Start der Tennis-Sandplatzsaison, mit 
dem Nachwuchs durch den Garten (t)rollen. Flop: Gefühlte 
100 Stunden Arbeit, um die knapp 1000 Quadratmeter 
entsprechend herzurichten. Segen und Fluch eines Hauses. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: Flatout 4: Total Insanity 


Katharina Кеш // Hater 
Spielt gerade: Persona 5 und Hollow Knight (PC) 


Schaut gerade: blöd 

Hört gerade: nur noch Persona-Ohrwürmer 

Und sonst: Wieso kommt Hollow Knight nicht auch für 
die PS4? So ein grandioses Spiel sollte man auch auf der 
Konsole genießen dürfen. Ist ungefähr tausendmal besser 
als Salt & Sanctuary. Mindestens. 

Top-Titel der Ausgabe: Persona 5 


Flop-Titel der Ausgabe: No Man's Sky 


Peter Bathge // "Redakteur" 


Spielt gerade: Mass Effect: Andromeda 4 
D 


Schaut gerade: Planet Earth 2, die fantastische BBC- 
Naturdokumentation mit David Attenborough 


Hört gerade: Saschas persönliche Kaffeemaschine 


Und sonst: Hat er sich nun doch endlich eine PS4 Pro 

gekauft. Ein HDR-Fernseher fehlt zwar und 4K nutze ich 
auch nicht, aber Horizon: Zero Dawn sah auch am ollen 

1080p-Bildschirm extraklasse aus. 


Top-Titel der Ausgabe: Keiner so richtig 
Flop-Titel der Ausgabe: Nier: Automata 


Matti Sandqvist // The Good Editor 
Spielt gerade: Mass Effect: Andromeda 
Schaut gerade: The Good Wife 
Liest gerade: Populärmusik aus Vittula von Mikael Niemi 


Und sonst: Wird im Juni eine Bierwanderung mit seinem 
Vater machen. Ob wir es tatsächlich am Ende schaffen, 
mehrere fränkische Brauereien zu besuchen, ist natürlich 
eine Frage für sich — schließlich ist das Bier für finnische 
Verhältnisse unglaublich günstig. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: Troll & | 


Matthias Schöffel // lässt lieber bohren als schneiden 


Liest gerade: Lily Brett - Lola Bensky ^ = 
Schaut gerade: | Wanna Hold Your Hand 
Hört gerade: Thundercat - Drunk 


Und sonst: So, der Schlechtwetterpelz ist runter. Jetzt 
muss nur noch der Frühling richtig loslegen, sonst kommt 
das Winterfell direkt wieder nach und die ganze Tortur war 
umsonst. Ich hasse Frisörbesuche. Da gehe ich noch lieber 
zum Zahnarzt. Muss eine frühkindliche Prägung sein. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper: Ghost Warrior 


Sascha Lohmüller // Mann für alle Fälle und Colt für gewisse Stunden 
Spielt gerade: For Honor, Horizon, WoW (PC), Zelda (Switch) 


Schaut gerade: The Witch (nett ... verstehe die ganzen 
Jubelarien u.a. von Herrn Dörre allerdings nicht) 


Hört gerade: Svart Crown - Abstractum; 
Hark — Machinations; King of Asgard - Taudr 


Und sonst: Hat sich nach zwei Generationen Auszeit (Wii und 
Wii U) mit der Switch wieder eine Nintendo-Konsole gegönnt. 
War mal Zeit für ein neues Zelda und ein Mario (Kart). 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: Berserk and the bla of the bla 


Christian Dörre // Schiffschaukelbremser 
Spielt gerade: The Witcher 3 
Schaut gerade: WWE Network 
Hört gerade: Terrorgruppe - Keiner hilft euch 


Und sonst: Laufen die Reisevorbereitungen für den Trip 
nach Orlando, Florida zu Wrestlemania 33. Zusammen mit 
knapp 80.000 Catch-Verrückten diesen herrlichen Sport 
feiern (und Roman Reigns ausbuhen), wird ganz groß. Mehr 
dazu gibt es dann in der nächsten play-Ausgabe. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect, Driver: SF 
Flop-Titel der Ausgabe: Styx, Vikings, Sniper 


Lukas Schmid // Redaktionsäffchen 
Spielt gerade: Nix. Bin im Urlaub. 
Schaut gerade: Kanadier an. Schöne Menschen! 


Und sonst: Da ich diese Zeilen schreibe, bin ich noch nicht, 
aber schon fast für zwei Wochen Urlaub in Kanada; was 
bedeutet, dass ich lüge, wenn ich sage, dass ich gerade 
Kanadier anschaue. Weiß aber zum Glück keiner. Ich bin mir 
zudem sicher, dass mich dort — abseits vom hässlichen Bob 
- nur schöne Menschen erwarten werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Prof. Dr. Dr. 
Flop-Titel der Ausgabe: B.A. 


SE T 


Christopher Scholz // Armer Schlucker (Praktikant 
Spielt gerade: Overwatch, Mass Effect: Andromeda 


Will gerade: eine Nintendo Switch. Solange das Geld nicht 
reicht, benutze ich halt die Papp-Version. Danke, Moritz! 


Und sonst: Verlásst die Redaktion nach viel zu kurzer Zeit 
schon wieder. War echt super mit euch. Der Kaffee hier ist 
zwar grausig, dafür die Gesellschaft umso besser. Haltet 
die Ohren steif Jungs und Mádels — und árgert die Praktis 
nicht allzu sehr! 


Top-Titel der Ausgahe: Ghost Recon: Wildlands 
Flop-Titel der Ausgabe: leider Mass Effect: Andromeda 


Johannes Gehrling // Volontär der Herzen & Nintendo-Nerd 


Spielt gerade: Zelda: Breath of the Wild 
Schaut gerade: Black Mirror (Netflix) 
Hürt gerade: Excision & Jonas Platin 


Und sonst: Dank der Switch hält mein Smartphone- 

Akku trotz táglichem Pendeln jetzt den ganzen Tag ohne 
Nachladen. Ich bin wahrlich beeindruckt! Wenn jetzt nur 
noch ein paar mehr Top-Titel vom Rang eines Zelda kommen 
würden ... Nun, bis dahin muss Super Mario Run herhalten. 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect: Andromeda 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


play? test 


Ehrenwerte Gauner stehlen Herzen, keine Reichtümer! 


ROLLENSPIEL | Undank ist der 
Welten Lohn: Auf dem Heimweg 
von der Schule wird der namenlose 
Held von Persona 5 eines Abends 
Zeuge, wie eine Frau von einem an- 
getrunkenen Glatzkopf belästigt 
wird. Mutig geht er dazwischen, 
doch die Zivilcourage bereut er 
wenig später: Der Übeltäter stürzt 
und verletzt sich. Flugs flattert eine 
Anzeige wegen Körperverletzung 
ins Haus und stellt das Leben des 
Protagonisten auf den Kopf. Er 
wird zu Unrecht verurteilt und ist 
nun vorbestraft — in der kleinen 
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Ortschaft wird er deshalb geschnit- 
ten und sogar der Schule verwie- 
sen. So kommt es, dass er ein Jahr 
Auszeit in Tokio nehmen muss, wo 
er bei einem Freund der Familie un- 
terkommen soll, Sojiro Sakura. 
Andere Rollenspielprotagonis- 
ten fahren in Luxuslimousinen mit 
ihren Kumpels durchs Land, der 
Held in Persona 5 muss auf sich 
alleine gestellt den Weg durch 
den Bahnnetzdschungel Tokios in 
Richtung Schule finden. Realität 
und Spiel liegen nicht weit ausei- 
nander: Zwischen allerlei Trep- 


pen, Fluren und Bahnsteigen und 
ohne Marker auf der Karte bleibt 
euch nichts anderes übrig, als auf- 
merksam alle Schilder zu lesen, um 
schließlich an euer Ziel zu gelan- 
gen. Wieso ihr aber auf den letzten 
Metern statt in der Schule in einer 
Ritterburg landet, das stellt euch 
dann doch vor ein gigantisches 
Rätsel ... Und mit dieser Begeben- 
heit beginnt euer aufregendes Jahr 
in der Hauptstadt Japans — und 
das ist erst der Anfang einer gan- 
zen Reihe von wirklich denkwürdi- 
gen Ereignissen! 


Viel zu erzählen 

Persona 5 ist ein extrem storylasti- 
ges Spiel, das aber inhaltlich nichts 
mit den Vorgängern zu tun hat. Die 
Geschichte steht komplett auf ei- 
genen Füßen und eignet sich so- 
mit für alle, die mit Persona 5 in die 
Serie einsteigen wollen. Im Grun- 
de dreht sich alles um eine Grup- 
pe Jugendlicher, die im Japan der 
Gegenwart unter diversen gesell- 
schaftlichen Zwängen leben und 
leiden. Die halbjapanische Ann mit 
den blonden Haaren etwa sticht 
aus der Masse heraus und hat 
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Shopping itin der Erde: In der Einkaufspassage vom Bahnhofi in | 


і Shibuya findet ihr vor allem Geschenke. Wem könnte was Gebei erg ] 


deshalb fast keine Freunde, dem 
Protagonist hingegen eilt der Ruf 
als Schläger und Krimineller vor- 
aus — kein Wunder, dass auch mit 
ihm kaum jemand etwas zu tun 
haben will. Zur einer eingeschwo- 
renen Gemeinschaft werden die- 
se Teenies als langsam klar wird, 
dass sie eine ganz besondere Be- 
gabung haben: Sie können das so- 
genannte Metaverse betreten, eine 
andere Dimension, und dort gegen 
Schatten kämpfen — das sind Dä- 
monen, geboren aus den Begier- 
den anderer Menschen. Manche 
Personen in der realen Welt ha- 
ben so verzerrte Ansichten, dass 
im Metaverse ein sogenannter Pa- 
last entsteht, ein riesiger Dunge- 
on voller Dämonen. Die Festung, in 
die der Held gestolpert ist, gehört 
niemand anderem als dem gefei- 
erten Sportlehrer der Shujin Aka- 
demie, Suguru Kamoshida. Hinter 
der glänzenden Fassade verbirgt 
sich ein echter Widerling, der die 
Mitglieder seines Sportteams psy- 
chisch und physisch misshan- 
delt und gegeneinander ausspielt. 


Sightseeinc 


Yongen-Jaya: 

Das Viertel, in das ihr zu Beginn des Spiels 
zieht, basiert auf dem Tokioter Bezirk 
Setagaya. Yongen-Jaya gehört zu den ru- 
higeren Gebieten der Stadt. Im Badehaus 
könnt ihr euch entspannen, im Second- 
Hand-Laden gibt es gebrauchte Waren wie 
Spielkonsolen und Fernseher. 


Shibuya: 


Rund um den Bahnhof von Shibuya gibt es 
zig Geschäfte und Vergnügungsmöglich- 
keiten. Euer täglicher Weg zur Schule führt 
euch durch den weitläufigen Untergrundbe- 
reich. Unter anderem findet ihr in Shibuya 
eine Arcade, einen Buchhandel, ein Kino 
und einen Supermarkt. 


Shinjuku: 


Der Bezirk Shinjuku besteht in der Realität 
nicht nur aus dem Rotlichtviertel, das ihr im 
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in ТОКІО 


In Persona 5 werdet ihr verschiedene Viertel der Metropole besuchen. Wir stellen ein paar der wichtigsten Locations vor. 


just take out that 
awtu CEO already! 


LE 


Zu seinen Schülerinnen hinge- 
gen pflegt er ein besonders „en- 
ges" Verháltnis. Irgendwie muss 
man diesem Ekel doch Einhalt ge- 
bieten? Doch die Opfer halten aus 
Angst und Scham den Mund und 
die Verantwortlichen sehen auf- 
grund der sportlichen Erfolge über 
die Misshandlungen hinweg. Eine 
sprechende Katze namens Mor- 
gana, die der Held aus dem Pa- 
last von Kamoshida befreit, bringt 
den Stein ins Rollen und führt 
euch in die Geheimnisse des Me- 
taverse ein. Schafft man es nàm- 
lich, den Schatz eines Palastbesit- 
zers im Metaverse zu rauben, wird 
die Person in der echten Welt ge- 
láutert, ihre Sünden gestehen und 
bereuen. Wieso also nicht Kamo- 
shidas Burg einen weiteren Be- 
such abstatten, den Ursprung sei- 
ner Verkommenheit rauben und 
so zig Schülern helfen? Die Phan- 
tom Thieves of Heart werden gebo- 
ren, Mitglieder sind der Held, Ann, 
Ryuji und Morgana, die es sich zum 
Ziel erklárt haben, die überall herr- 
schende Ungerechtigkeit zu be- 


Spiel aufsucht. Neben einem Kino findet ihr 
hier eine Bar und einen auch nachts geóff- 
neten Blumenladen. Wahrsager, Werbemas- 
kottchen und zwielichtige Gestalten buhlen 
um eure Aufmerksamkeit. 


Akihabara: 


Das berühmte Technikviertel von Tokio, das 
Nerds aller Art magisch anzieht. Da wundert 
es niemanden, dass ihr hier ein Maid-Café 
und eine Arcade besuchen, diverse Fan- 
Artikel kaufen und Sammelfigürchen aus 
einer ganzen Wand voller Automaten ziehen 
könnt. 


Weitere Sehenswürdigkeiten: 


Manche Orte und Viertel könnt ihr nur in 
Begleitung besuchen, darunter zum Beispiel 
die Edel-Einkaufsmeile Ginza, Roppongi, 
das Viertel mit dem wilden Nachtleben, den 
Meiji-Schrein und das Museum in Ueno. 


kämpfen, indem sie Schätze aus 
den Palästen gestörter Menschen 
stehlen. Nach den ersten Erfolgen 
lässt die Medienaufmerksamkeit 
nicht auf sich warten: Fan-Seiten 
entstehen, Trittbrettfahrer tau- 
chen auf, Merchandise wird ver- 
kauft und Polizei und Politik stel- 
len Nachforschungen an, wie die 
Phantom Thieves es schaffen, dass 
sich Verbrecher plötzlich stellen 
und gestehen. Nebenher terrorisie- 
ren Amokläufen die Großstadt, bei 
denen Menschen wie ferngesteu- 
ert Unfälle verursachen. 


Zwischen zwei Welten 

Persona 5 lässt sich grob in zwei 
Aspekte einteilen: Das Dasein als 
Schüler und das Dasein als Her- 
zensdieb. Ihr habt Pflichten im 
Alltag, denen ihr nachkommen 
müsst, dazu gehört es, im Café zu 
helfen, das euer Erziehungsbe- 
rechtiger Sojiro betreibt, und zur 
Schule zu gehen. Taschengeld gibt 
es nicht, wenn ihr Kohle braucht, 
müsst ihr euch einen Nebenjob be- 
sorgen. Aber wie im echten Leben 


Der Katzenbus: In den Mementos müsst ihr nicht laufen, stattdessen үр р do 
fahrt ihr in (!) Morgana durch die Gegend. Ganz schön һедиет! 227 = x 
j. k= Aqa a Ec ee "oor 


Xx LT yy) 
F Head for the depths g 


V change the targets heart J 


Search for the target 


= = 


geht es nicht nur um das Abhaken 
diverser Aufgaben. Helft ihr Sojiro 
beim Kaffeekochen, lernt ihr dabei 
nicht nur Wissenswertes zu diver- 
sen Bohnen und Anbaugebieten, 
sondern kommt dem grummeli- 
gen, älteren Herren auch näher, er- 
fahrt, wie er denkt, worum er sich 
sorgt und was ihm wichtig ist. Der 
Aufbau von Beziehungen zu ande- 
rer Charakteren ist ein essentieller 
Bestandteil von Persona 5. Wenn 
ihr anderen helft, ihnen zuhört, mit 
ihnen ausgeht und ihnen Freude 
macht, entfaltet sich nicht nur das 
verborgene Innenleben der NPCs, 
sondern auch ein Vertrauensver- 
hältnis, das euch in Kämpfen zu 
Nutze sein wird. Unter Umständen 
entwickelt sich gar eine Romanze 
mit einer der Damen im Spiel. 

Mit dem Kampfsystem hängt 
eure Beziehung zu anderen Men- 
schen wegen der titelgebenden 
Personas zusammen. Diese Aspek- 
te eurer Persönlichkeit manifes- 
tieren sich im Metaverse, sobald 
man sich ihrer bewusst wird. Wäh- 
rend eure Mitstreiter an eine feste 
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Persona gebunden sind, kann der 
Protagonist seine Personas wech- 
seln, sie fusionieren und verstär- 
ken. Jede Persona gehört einem 
von 22 Typen an, die jeweils nach 
den großen Arkana-Karten eines 
typischen Tarotdecks benannt 
sind. Jeder Charakter, dem ihr nä- 
herkommen könnt, gehört zu ei- 
ner Arkana-Karte — die blonde Ann 
zum Beispiel herrscht über die Ta- 
rot-Karte Die Liebenden. Verbringt 
ihr Zeit mit Ann, steigt euere Affi- 
nität zur Liebenden-Karte, womit 
Fusionen von Personas, die zu die- 
sem Typ gehören, einen Bonus er- 
halten. Je tiefer die Freundschaft, 
desto höher die Belohnung. Außer- 
dem verdient ihr regelmäßig zu- 
sätzliche Fähigkeiten: Freundet ihr 
euch mit einer Shogi-Spielerin an, 
lernt ihr Strategietipps und könnt 
fortan auch dann aus Kämpfen 
fliehen, wenn euch die Gegner um- 
stellt haben. Für die meisten eu- 
rer Unternehmungen erhaltet ihr 
zudem Erfahrungspunkte für eine 
von fünf Eigenschaften: Charme, 


Stilsicher: Die Anzeigen sind it viel Wiedererkennungswert gestaltet 
sehen einfach nur gut aus. Di 
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Wissen, Mut, Geschicklichkeit und 
Empathie. Um manchen Menschen 
näher zu kommen, braucht ihr 
zum Beispiel ein gewisses Maß an 
Mumm oder Einfühlungsvermógen. 

Natürlich habt ihr nicht un- 
endlich Zeit zum Herumhángen. 
Pro Tag bleibt maximal Raum für 
zwei Dates mit Bekannten — nicht 
eingerechnet sind da Nebenjobs, 
Pauk-Sessions und andere Be- 
scháftigungen wie Lesen oder An- 
geln. RegelmáBig finden zudem 
Veranstaltungen statt, bei denen 
ihr kaum Zeit für euch habt, etwa 
die Prüfungswochen oder Schul- 
ausflüge. Da alle potentiellen Ge- 
fáhrten nicht nur spannende Ge- 
schichten versprechen, sondern 
auch handfeste Boni im actionrei- 
cheren Part des Spiels liefern, fállt 
es schwer, sich zwischen ihnen 
entscheiden zu müssen. Immer- 
hin steigen einige wenige Arkana, 
wie etwa das von Katze Morgana, 
im Spielverlauf automatisch. Wer 
die zehnte und letzte Stufe der 
Vertrautheit mit einem Charakter 
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erreicht, der bekommt Zugriff auf 
eine ganz besondere Persona und 
hat einen Freund fürs Leben ge- 
wonnen. 


Viel um die Ohren 

Solltet ihr euch entscheiden, ei- 
nen Ausflug ins Metaverse zu star- 
ten, geht dafür nicht nur ein großer 
Teil des Tages drauf, ihr seid auch 
zu müde, um abends noch etwas 
zu unternehmen — bei eurer Pla- 
nung solltet ihr das berücksichti- 
gen. Zudem ist jeder Palastraub- 
zug mit einer Deadline verknüpft. 
Beispielsweise habt ihr zwei Wo- 
chen Zeit um Kamoshidas Schatz 
zu stehlen, bevor er euch der Schu- 
le verweist, weil ihr mit ihm anein- 
andergeraten seid. Die Paläste je- 
doch sind oft groBe Labyrinthe, 
durch deren Gánge Dámonen pa- 
troullieren und die mit Fallen und 
rätselhaften Mechaniken unge- 
betene Gäste fernhalten. Wie be- 
reits in Persona 4 passt jede dieser 
Festungen zu dem verzerrten Bild 
der Realität, das dessen Besitzer 
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pflegt. Ein Erpresser etwa sieht an- 
dere Menschen als reine Geldauto- 
maten und residiert im Metaverse 
als Chef einer riesigen Bankfiliale. 
Der Lokalitát entsprechend müsst 
ihr diverse Schutzvorkehrungen 
umgehen und euch im Kampf be- 
weisen — zwischendrin macht ihr 
Pause in sicheren Räumen, in de- 
nen ihr speichern und zu denen ihr 
schnellreisen könnt. 

Das Kampfsystem in Persona 5 
ist klassisch rundenbasiert. Maxi- 
mal vier Teilnehmer stehen auf eu- 
rer Seite auf dem Schlachtfeld (der 
Held muss zwangsläufig darunter 
sein), während die Gegner euch 
durchaus zahlenmäßig überlegen 
sein können. Habt ihr euch an ei- 
nen Gegner herangepirscht und ihn 
überrascht, startet das Gefecht mit 
einem Vorteil für euch: Ihr seid zu- 
erst am Zug und könnt dem Kampf 
eventuell sofort ein Ende setzen. 
Während eures Zuges habt ihr die 
Wahl zwischen Nahkampfangriffen 
und Schusswaffenattacken (die- 
se verbrauchen Munition), oder ihr 
lasst eure Persona für euch angrei- 
fen. Zauber kosten euch in diesem 
Fall SP, Nahkampfangriffe eurer 
Persona kosten euch Lebenspunk- 
te. Beides lässt sich zwar durch 
Heilzauber und Regenerationsi- 
tems wieder auffüllen, allerdings 
nicht unbegrenzt, sodass es so gut 
wie unmöglich ist, an einem ein- 
zigen In-Game-Tag einen ganzen 
Dungeon abzuschließen. Bei der 
Wahl der Attacken ist Taktik ge- 
fragt, denn die meisten Personas 
sind anfällig gegenüber mindes- 
tens einer Art Element. Dazu kom- 
men bestimmte Wechselwirkun- 
gen, ein brennender Gegner etwa 
nimmt besonders viel Schaden, 
wenn er von einem Windangriff ge- 
troffen wird, und Feinde, die unter 
einem Statuseffekt leiden, werden 
besonders hart von Nuklear- oder 
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Psychoangriffen in Mitleidenschaft 
gezogen. Die Bezeichnungen der 
unterschiedlichen Zauber kónnen 
für unerfahrene Spieler im ers- 
ten Moment verwirrend sein, auch 
wenn man so gut wie immer die 
Móglichkeit hat, die Effekte nach- 
zulesen. Für grundlegende Infor- 
mationen zum Attackennamen- 
prinzip konsultiert ihr den Kasten 
rechts. Das Ziel bei so gut wie je- 
dem Kampf ist es, die Feinde durch 
den Einsatz effektiver Angriffe be- 
nommen aufs Parkett zu schicken, 
sodass das Team eine gemeinsa- 
me, verheerende Attacke starten 
und den Feind hoffentlich dadurch 
ausschalten kann. 


Aus Alt mach Neu 

Um an neue Personas zu kommen, 
müsst ihr gegnerische Dämonen 
überreden, sich auf eure Seite zu 
schlagen. Bei diesen Verhandlun- 
gen versucht ihr, die richtigen Ant- 
worten anhand der Persónlichkeit 
des Persona-Wesens zu wáhlen. 
Bei Erfolg reiht sich der Kandidat 
in euren Persona-Pool ein und ihr 
kónnt ihn fortan im Kampf einset- 
zen, oder mit einem anderen We- 
sen verschmelzen. Dabei entste- 
hen mächtigere Exemplare, die 
von der Stárke der Freundschaft 
zum dazugehórigen Arkana-NPC 
profitieren. Außerdem vererben 


s K 3 š 
Uberraschung von hinten: Greift ihr einen Schatten aus dem 
[Hinterhalt a an, habt ihri im folgenden Rundenkampf einen Vorteil 


а „а 


www.playvier.de 


die Ursprungs-Personas Attacken 
an den Nachwuchs, sodass ihr Ein- 
fluss habt auf die Fähigkeiten eures 
neuen Begleiters. Durch Attacken- 
karten bringt ihr euren Schützlin- 
gen manuell neue Moves bei, doch 
die müsst ihr erstmal finden! Mit 
gesammelter Kampferfahrung le- 
veln Held, Begleiter und alle einge- 
setzten Personas auf, für zusätzli- 
che Boni legt ihr neue Klamotten 
und Waffen an, die ihr in Dungeons 
findet oder in Shibuya kauft. 

Die Verliese, die zur Hauptstory 
gehören, sind allesamt handgear- 
beitet und weniger öde aufgebaut 
als noch im Vorgänger. Die in Mode 
gekommene Zufallsgenerierung 
von Dungeons kommt aber auch 
in Persona 5 vor. Unter der Stadt 
erstrecken sich die sogenannten 
Mementos, ein verschlungenes 
Ubahnnetzwerk, das aus dem Un- 
terbewusstsein sämtlicher Stadt- 
bewohner entstanden ist und das 
ebenfalls Dämonen und kleinere 
Verbrecher beherbergt. Je weiter 
ihr in der Story voranschreitet, des- 
to tiefere Ebenen schaltet ihr zum 
Erkunden frei. Alle paar Stockwer- 
ke gibt es sichere Zonen, in denen 
ihr den Fortschritt speichert und 
die ihr später wieder per Schnell- 
reise erreicht. Zahlreiche Neben- 
missionen finden in den Tunneln 
statt: Um etwa die Freundschaf- 


Für Neueinsteiger sind Begriffe und Namensgebung der Zauber manchmal 
verwirrend. Hier eine kleine Übersicht, 


Grundnamen der Elementzauber: 
- Bufu: Eis 

- Agi: Feuer 

- баги: Wind 

- Zio: Elektro 

- Psi: Psycho 

- Frei: Nuklear 

- Kou: Gesegnet 

- Ei: Verflucht 

- Megido: Allmächtig 


die euch weiterhelfen wird. 


- Suku: Agilitat 
- Tetra: Physischer Angriff 
- Makara: Magischer Angriff 


Suffixe bei Zaubern: 

- Ma/Mar/Me-: Trifft alle Gegner/Mitstreiter 
- la/ga/lao/ion: Mittlere Angriff 

- dyne: Schwerer Angriff 

- kaja: das eigene Team betreffend 

- nda: die Gegner betreffend 


Beispiele: 


Teilsilben von Unterstützungszaubern: 
- Dia: Heilung 

- Taru: Angriff 

- Raku: Verteidigung 


<= Garula 
++ Recarm 


i Miracle Punch 
<= Magarula 
++ Patra +++* Me Patra 
++.* Mediarama ++ 7 Diarama 


WW 
[ЄЧ Wind Boost 


- Mar-agi-dyne: Eine schwere Feuerattacke, 
die alle Gegner trifft 

- Ma-raku-kaja: Die Verteidigung aller 
Teammitglieder wird erhöht 


4.» Moderate HP recovery 
to one ally. 
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ten mit manchen Charakteren vo- 
ranzutreiben, müsst ihr gewisse 
Schurken in den Mementos stel- 
len. Da das Ausmaf der jeweiligen 
Etagen begrenzt ist, geht das Er- 
kunden recht flott vonstatten, und 
bei Geld- und Erfahrungspunk- 
temangel lohnen sich regelmäßige 
Ausflüge in den Untergrund. 


Noch mal für alle 

Persona 5 ist ein facettenreiches 
Spiel mit einer durchaus komple- 
xen Handlung — komprimiert auf 
diese sechs Seiten klingt es, als 
kónne Persona so manche Spie- 
ler überfordern, doch der Titel 
gibt sich viel Mühe, alle Aspekte 


ausreichend und meistens auch 
mehrmals zu erláutern. Verstánd- 
nisprobleme der Mechaniken soll- 
te es also so gut wie gar nicht ge- 
ben. Auch die Handlung kann man 
nachlesen, was sich dann als prak- 
tisch erweist, wenn man eine làn- 
gere Pause beim Spielen eingelegt 
hat und nicht mehr genau weiß, 
was zuletzt passiert ist. Der Nach- 
teil dieses sehr behütenden Um- 
gangs mit dem Spieler: Manch ei- 
ner dürfte sich genervt fühlen von 
den Wiederholungen und Erklà- 
rungen, gerade, wenn man mit der 
Serie bereits Erfahrung gesammelt 
hat. Deshalb ist der Einstieg in das 
Abenteuer auch der mühsamste 


Memento Mori: Das kollektive Unterbewusstsein ist der Schöpfer der 
sogenannten Memento-Verliese. Hier tummeln sich Dämonen und Schurken. + 
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Part des Abenteuers — erst, nach- 
dem der zweite Palast gefallen ist, 
nimmt Persona 5 richtig Fahrt auf. 
Gegen Abschluss der Reise dann, 
wenn das Jahr sich dem Ende neigt 
und man mit vielen Figuren enge 
Kontakte geknüpft hat, ist es fast 
undenkbar, den Controller aus der 
Hand zu legen. Etwas zwiespäl- 
tig ist in diesem Zusammenhang 
die Rolle von Katze Morgana, die 
den Helden bei fast allen Gelegen- 
heiten begleitet. Sie dient als eine 
Art Tippsgeber und Kommenta- 
tor. Morgana ist durchaus ein in- 
teressanter Charakter und wächst 
einem rasch ans Herz, die immer 
gleichen Kommentare hätten aber 
nicht sein müssen. Das gilt auch 
für die Sprachausgabe — in Kämp- 
fen etwa wiederholen sich einige 
Sätze der Teammitglieder zu oft 
hintereinander. Zwar nicht jedes 
Mal, aber häufig, wenn ein neues 
Teammitglied zu den Dieben stößt, 
wird erneut ausgebreitet, wie das 
Metaverse, Personas, Paläste und 
Schätze funktionieren. Wenn man 
sich Zeit lässt für dieses RPG mit 
mehr als 80 Stunden Spieldauer, 
und zwischen den Sitzungen län- 
gere Pausen einlegt, fällt dieser 
Makel nicht so sehr auf, wie wenn 
man längere Phasen am Stück 
spielt. 


Absolut stilsicher 

Die Präsentation von Persona 5 ist 
ein echtes Highlight — es gibt weni- 
ge Spiele, die durchgehend so stil- 
voll und ästhetisch designt daher- 
kommen. Grafiken im Banksy-Stil, 
plakative Farbkombinationen (allen 
voran der ikonische Schwarz-Rot- 
Kontrast), fantastisch dargebote- 
ne Menüs und fantasievolle Perso- 
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Im Verlauf des Abenteuers schließen sich euch mehrere Mitstreiter ап. 


Ann Takamaki 


Die selbstbewusste 
Blondine modelt ne- 
ben der Schule und 
fällt mit ihren hellen 
Haaren überall auf. 


Makoto Niijima 

Eine ernste, ruhige, 
aber veranwortungs- 
volle und vor allem 
intelligente Schüle- 
rin auf der Shujin. 


Morgana 


Morgana sieht aus 
wie eine Katze, ist 
sich aber sicher, mal 
ein Mensch gewesen 
ze zu sein... 


nakreationen machen das RPG zu 
einem wahren Augenschmaus, bei 
dem man oft ganz vergisst, dass 
es sich im Grunde nur um ein hö- 
her aufgelöstes PS3-Spiel handelt. 
Mit fotorealistischen Titeln wie ei- 
nem Horizon: Zero Dawn kann das 
Mammutwerk aus Japan freilich 
nicht konkurrieren, aber dank der 
geschmackvollen, farbenfrohen 
Gestaltung und der unfassbaren 
Hingabe zum Detail, die sich bis 
auf das Ladebildschirm-Icon er- 
streckt, fällt es schwer, sich nicht 
in die Optik zu verlieben. Dank des 
Comicstils fallen auch die teilwe- 
se groben Texturen weniger nega- 
tiv auf als erwartet. Geschmacks- 
sache ist dann schon eher das 
Charakterdesign, für das ein wei- 
teres Mal der bekannte Künstler 
Shigenori Soejima verantwortlich 
zeichnet. Typisch für dessen Stil 
sind die giraffenartigen Hälse, zu 
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Der Protagonist 


Alle halten ihn fiir 
einen Schlager, 
weshalb ihm viele 
Mitschüler aus dem 
Weg gehen. 


Haru Okumura 


Die schweigsame 

Haru stammt aus 

9 einem reichen El- 
ternhaus. Ihr Hobby 

ist das Gärtnern. 


Ryuji Sakamoto 


Ein rebellischer Ein- 
zelgänger mit einer 
echten Begeisterung 
für Sport, Mädchen 
und Essen. 


lange Nasen und extrem weit aus- 
einanderstehende Augen der Fi- 
guren. Für Wiedererkennungswert 
sorgt das nicht alltägliche Design 
der Charaktere aber allemal. 
Ohrwurmtauglich wie für die 
Serie üblich kommen die herausra- 
genden Kompostitionen von Sho- 
ji Meguro daher. Bemerkenswert: 
Auch nach zig Stunden Spielzeit 
gehen einem die Melodien nicht 
auf die Nerven. Die Instrumen- 
tal- sowie die von Gesang unter- 
stützten Stücke lassen sich grob 
irgendwo zwischen Jazz, Funk 
und Blues einordnen. Einen guten 
Job haben auch die meisten eng- 
lischen Sprecher erledigt; manche 
Mädchenstimmen orientieren sich 
genreüblich zu stark an den hohen 
Originalsklangfarben und klingen 
mitunter sehr unnatürlich. Zwar 
ist die japanische Original-Syn- 
chro nicht auf der Disc enthalten, 


Futaba Sakura 


Futaba verbringt 

die meiste Zeit am 
Computer und 
leidet unter Ängsten 
und Depressionen. 


Goro Akechi 


In den Medien als 
Junger Star-Detektiv 
bekannt, kämpft 
Akechi für die Ge- 
rechtigkeit. 


Yusuke Kitagawa 


Künstler Yusuke 
drückt sich jeder- 
zeit gewählt aus — 
und ist so gut wie 
immer pleite. 


man soll diese jedoch ab Release 
kostenlos herunterladen können. 
Deutsche Texte sucht ihr auf jeden 
Fall vergeblich, bereits die Lokali- 
sierung ins Englische hat über ein 
Jahr gedauert, andere Sprachen 
werden nicht mehr umgesetzt. Da 
Persona 5 ein sehr storylastiges 
Spiel mit jeder Menge Dialoge vol- 
ler Jugendjargon ist, sind sehr gute 
Englischkenntnisse Vorausset- 
zung, um alles in ausreichendem 
Maße zu verstehen. Besonders 
knifflig wird es unter Umständen 
beim Lösen von Kreuzworträtseln 
oder bei einigen Fragen in den 
Schulprüfungen — an diesen Stel- 
len müssen wohl auch Fremdspra- 
chenexperten eine Suchmaschine 
zu Rate ziehen. 


Ein Auf und Ab 
Die Balance zwischen den Aufga- 
ben im normalen Leben des Hel- 
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den sowie den Ausflügen in das 
Metaverse sorgt für eine schönen 
Spielrhythmus, der Action und Sto- 
ry miteinander verzahnt. Ab und zu 
nimmt ein Part zu stark überhand 
über den anderen, dann wird etwa 
tagelang geredet oder man hängt 
eine Weile in einem Dungeon fest. 
Generell ist das Spielgefühl aber 
ausgewogen und gelungen. Der 
Schwierigkeitsgrad ist vollkommen 
akzeptabel, für Kenner dürfte das 
Abenteuer wohl sogar zu einfach 
sein. Ausuferndes Grinding wie in 
anderen japanischen Rollenspie- 
len steht glücklicherweise nicht 
auf dem Programm. 

Gerade im Vergleich mit dem 
sofort spannenden Persona 4 fal- 
len die Startschwierigkeiten der 
Story auf, nicht nur wegen des trä- 
gen Einstiegs, sondern auch, weil 
die Motivation der Figuren nicht 
immer ganz nachvollziehbar ist. 
Während wir am eigenen Leib fest- 
stellen, wie sadistisch Lehrer Ka- 
moshida sein Unwesen treibt, wer- 
den die Untaten des zweiten Ziels 
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nie direkt verdeutlicht. Das Un- 
wohlsein angesichts der Selbstjus- 
tiz, die die Thieves of Hearts üben, 
ist durchaus gewollt, erschwert 
teilweise aber dennoch die Iden- 
tifizierung mit den handelnden Fi- 
guren. Und so spannend und im 
Großen und Ganzen gut geschrie- 
ben die Handlung auch ist, an ei- 
nigen Stellen warten Logiklücken 
und arg vorhersehbare Wendun- 
gen. Das schmálert das Vergnügen 
teilweise, verdirbt das Abenteu- 
er aber auf keinen Fall insgesamt. 
Gelegentlich sind die Hintergrund- 
storys der Nebenfiguren etwas al- 
bern oder klischeebeladen, doch 
viele kommen erfreulich nuanciert 
daher und bei jeder Bekanntschaft 
ist man neugierig zu erfahren, was 
wohl hinter der Fassade steckt. 


Eine andere Welt 

Persona 5 ist ein Erlebnis, auf das 
man sich einlassen muss, und das 
man kaum in kurzen Háppchen zu 
spielen vermag. Nur noch ein Tag, 
nur noch bis zum náchsten Save 
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Go through the cognitive door 


Room — und schon sind vier Stun- 
den vergangen. Technisch mag die- 
ses Rollenspiel vielleicht nicht zu 
den modernsten Werken gehören, 
das gleicht Persona 5 aber mit der 
unfassbar stilvollen Präsentation 
wieder aus. Die Kombination aus 
Musik, Optik und Design ergibt hier 
ein wirklich rundes und einzigarti- 
ges Gesamtpaket. Erwähnenswert 
auch, dass beim Spielen keinerlei 
Bugs oder Abstürze zu verzeich- 
nen waren, außerdem läuft Perso- 
na 5 beinahe durchgehend flüs- 
sig. In technischer Hinsicht gibt es 
in dieser Hinsicht nur noch zwei 
kleine Kritikpunkte: Die Kamera 
beim Schleichen und Anlehnen an 
Wänden ist störrisch, und das hüb- 
sche Bild wird oft von einer Men- 
ge (Text-)Einblendungen, Effekten 
und Sprechblasen verdeckt. In den 
Mementos etwa erschwert das die 
Navigation, wenn man Dámonen 
ausweichen will. 

Die Wartezeit auf Persona 5 war 
exorbitant, aber sie hat sich defini- 
tiv gelohnt. Herausgekommen ist 
ein echtes Schmuckstück für alle 
JRPG- und PS4-Spiele-Sammlun- 
gen. Auch, wer mit Serie und Ma- 
terie bislang wenig Berührungs- 
punkte hatte, der sollte einen Blick 
in dieses außergewöhnliche Aben- 
teuer wagen, das es schafft, die 
moderne Gesellschaft gekonnt zu 
beleuchten und das viele Themen 
aufgreift, die unseren Alltag be- 
stimmen. Dazu gehört die immer 
aktuelle Frage nach Schuld, nach 
Freiheit und nach der Verantwor- 
tung, die wir gegenüber unseren 
Mitmenschen haben. KR 
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„Ich will nicht, dass es 
aufhört! Wieso ist ein Jahr 
nur so schnell vorbei ...“ 
Katharina Reuß Redakteur 


Ich muss es gleich loswerden: Ja, ich hätte Per- 
sona 5 liebend gerne (auch) auf dem Handheld 
gesehen. Aber okay, auf dem Fernseher ist das 
Rollenspiel natürlich ebenfalls sehr spaßig. Am 
amüsantesten finde ich übrigens, wie nuanciert, 
aber dennoch lustig der Nebencharakter und 
Mitschüler Mishima dargestellt wird. Er ist halt 
dieser komische Typ, gegen den niemand in der 
Klasse per se etwas hat. Aber so richtig befreun- 
det ist auch keiner mit ihm ... Der Höhepunkt des 
Spiels sind meiner Meinung nach wieder einmal 
die (zum großen Teil) sympathischen Charakter, 
und diese liebevoll umgesetzte, atmosphärische 
Spielwelt. Ein echtes Highlight! 
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GRAFIK 


Cel-Shading trifft auf Anime-Zwischensequenzen. 
Teilweise schwache Texturen, aber sehr viel Stil. 


SOUND TTT Lat 
Eingängige, einzigartige Melodien und ordentliche 
Synchro-Arbeit der englischen Sprecher. 


EINZELSPIELER dud 


Tolle Mischung aus Visual-Novel und Rollenspiel- 
elementen mit einer komplexen Handlung und 
interessanten Nebencharakteren. 


PRO & CONTRA 
Spannende Story 
Interessante Charaktere 
Extrem stilvolle Prásentation 
Ordentliches Kampfsystem 
Guter Spielrhythmus 
9 
CH Einige Logiklücken 
9 
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Handlung nimmt nur langsam Fahrt auf 


Motivationen oft nicht nachvollziehbar 


Stilsicher, außerge- 
wöhnlich, charmant: Ein 
echtes JRPG-Highlight! 


test play“ 
— — 


і A 
VIDEO AUF DVD 


Gefährliches Abenteuer: 


Sie waren mit viel Hoffnung gestartet. Doch bei der Ankunft in der | 


Andromeda-Galaxie müssen die Menschen schnell feststellen, das sie vor vielen Problemen stehen. 


Shepard in der Milchstraße war gestern, jetzt ist Ryder in der Andromeda-Galaxie unterwegs. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mit 
der Mass Effect-Trilogie rund um 
Commander Shepard haben die 
Entwickler von Bioware ein neu- 
es Science-Fiction-Universum er- 
schaffen, das mit seiner Vielfalt 
und Tiefe zahlreiche Fans in sei- 
nen Bann gezogen hat. Gelegent- 
lich wurde sogar der Vergleich mit 
einer der größten Weltraum-Sagen 
bemüht und Mass Effect als das 
neue Star Wars der Videospiele- 
Generation bezeichnet. Doch wie 
sollte es mit diesem Universum 


nach dem Ende der Trilogie weiter- 
gehen? Gut fünf Jahre haben sich 
die Kanadier Zeit gelassen, um eine 
Antwort auf diese Frage zu finden. 
Herausgekommen ist dabei 
Mass Effect: Andromeda. Nach An- 
gaben der Entwickler das größte 
Spiel, das Bioware jemals gemacht 
hat. Für die Marke Mass Effect trifft 
diese Aussage auf jeden Fall zu. In 
etwa 65 Spielstunden haben wir die 
Hauptgeschichte durchgespielt, un- 
zählige Nebenquests erledigt, alle 
Planeten besiedelt und unseren Pro- 


Fuß fassen: Einen großen Teil der Spielzeit verbringt ihr, = RISE 
damit, Planeten für AuBenposten bewohnbar zu machen: e 
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tagonisten auf Stufe 55 gebracht. 
Zwar bescheinigte uns das Spiel am 
Ende eine Komplettierungsrate von 
93 Prozent, wenn man aber wirklich 
alles sehen will, dürfte man sich 
leicht der 100-Stunden-Marke nä- 
hern. Vor allem, wenn man sich die 
Zeit nimmt, alle Kodexeinträge und 
die unzähligen Datenpads zu lesen, 
die man überall findet. 


Suche nach einem neuen Zuhause 


Wir schreiben das Jahr 2819. Lan- 
ge 634 Jahre nach dem Aufbruch 


x 


aus der Milchstraße während 
der Ereignisse von Mass Effect 2 
kommt die Arche Hyperion mit 
20.000 Menschen an Bord im He- 
leus-Cluster der Andromeda-Gala- 
xie an: Wissenschaftler, Ingenieure, 
Soldaten und Pioniere, die sich aus 
verschiedensten Gründen der Mis- 
sion angeschlossen haben, um in 
Andromeda ein neues Zuhause zu 
finden. Für die erste Aufklärung vor 
Ort sind der sogenannte Pathfinder 
und sein Team zuständig. Bei den 
Menschen gehört dieses Amt dem 


М NAA 
Halbes Dutzend: Sechs Begleiter schließen sich — 
|, euch schon recht früh im Verlauf des Spiels an. 
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der Crew und ihre Geschichten kennenzulernen. 
М 


Veteranen Alec Ryder, dem Vater 
eures Protagonisten. Dessen Zwil- 
linge sind mit ihm nach Andromeda 
gekommen und gehören seinem 
Team an. Doch schon bald müsst 
ihr als männlicher oder weiblicher 
Ryder-Junior das Kommando über- 
nehmen und für das Überleben der 
Kolonisten sorgen. 

Das ist die Grundlage für ein 
völlig neues Kapitel in der Mass 
Effect-Saga mit neuen Charakte- 
ren, Schauplätzen und Problemen, 
das damit auch für Neueinsteiger 
bestens geeignet ist. Mit Langstre- 
cken-Scans wurden bereits vor der 
Abreise sieben Welten als poten- 
zielle Siedlungsgebiete ausgekund- 
schaftet. Doch das war vor über 
600 Jahren. In der neuen Heimat 
angekommen, müssen die Völker 
der Milchstraße schnell feststel- 
len, dass kaum etwas so ist, wie es 
erwartet wurde. Die Neuankömm- 
linge stehen vor zahlreichen un- 
vorhergesehenen Problemen. Die 
aggressiven und feindlichen Ali- 
ens der Kett, um die es sich in der 
Haupthandlung dreht, sind dabei 
nur eine der vielen Sorgen. 

Diverse Handlungsstränge ent- 
spinnen sich rund um politische 
Intrigen innerhalb der Führung der 
Andromeda Initiative, das Bestre- 
ben, erste Außenposten zu gründen 
oder die Freundschaft der friedli- 
chen Angara zu gewinnen sowie 
die Suche nach den Archen der an- 
deren Völker. Viele dieser umfang- 
reichen Nebenaufgaben erzeugen 
dabei teilweise mehr Spannung 
als die eigentliche Haupthandlung. 
Allgemein kommt der als kritischer 
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Pfad gekennzeichnete Handlungs- 
strang nur selten wirklich in Fahrt. 
Das liegt unter anderem auch an 
der ständig vorhandenen Ablen- 
kung durch unzählige Nebenquests 
und Aufgaben in der offenen Spiel- 
welt, die kein richtiges Erzähltempo 
aufkommen lassen. 


Die Crew als Familie 

Seine Stärken spielt Mass Effect: 
Andromeda dagegen immer dann 
aus, wenn es um die Charaktere 
geht. Auf seinem Raumschiff Tem- 
pest ist der Protagonist ständig 
von zehn hervorragend ausgear- 
beiteten Figuren umgeben. Zu den 
sechs Begleitern Cora, Liam, Pee- 
bee, Jaal, Vetra und Drack gesellen 
sich außerdem Pilot Kallo, Wissen- 


Roekaar-Angreifer | 
"i | 
| 


J 
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' 
Rassisten: Die Roeka 


i 


Miesepeter: Die feindseligen Aliens der Kett und ihr А 
Anführer Archon stehen іт Mittelpunkt der Haupthandlung. 


schaftsoffizierin Suvi, Bordärztin 
Lexi sowie Bordingenieur Gil. Jeder 
mit seiner eigenen Persönlichkeit, 
Motivation und interessanten Dia- 
logen. Schnell wachsen uns nahezu 
alle Charaktere ans Herz und es 
entsteht eine Art eingeschworene 
Familie innerhalb der Tempest- 
Crew. Dafür sorgen auch die Be- 
ziehungen, die sich zwischen den 
Figuren mit der Zeit entwickeln. 
Die besten Geschichten und 
spannendsten Missionen spielen 
sich daher auch innerhalb der 
Handlungsbögen jedes Charak- 
ters ab. Zu allen sechs Begleitern 
verfolgt man im Spielverlauf ei- 
gene Storys, die jeweils in einer 
abschließenden großen Loyalitäts- 
mission münden. In eigenen, line- 


W! 
N 
| 


" UT = q 
ar sind eine xenophobe 


Splittergruppe der ansonsten friedlichen Angara. 


aren Spielabschnitten erlebt man 
hier Mass Effect, wie man es auch 
von den Vorgängern gewohnt ist: 
packend inszenierte Erzählungen 
und fordernde Kämpfe am laufen- 
den Band. Die dabei erzählten Ge- 
schichten sind sehr persönlich und 
ein wichtiger Schritt in der Entwick- 
lung des betreffenden Charakters. 


Mehr ist nicht immer besser 

Neben den Charaktermissionen bie- 
tet das Spiel noch eine fast unüber- 
schaubare Masse an weiteren Ne- 
benquests. Die Qualität reicht dabei 
von Aufgaben mit spannenden 
eigenen Geschichten, die gut zum 
Verständnis der Gesamthandlung 
beitragen, bis hin zu generischen 
Sammelquests. Viele dieser belang- 
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Unübersichtlich: Die Karte zeigt jede Menge Symbole für 


tenoberfläche 


vermeintlich interessante Orte an, erklärt diese aber kaum Ze 


losen Aufträge werden nicht einmal 
durch Dialoge mit NPCs gestartet, 
sondern einfach über einen kurzen 
Text auf einem Terminal oder Data- 
pad eingeleitet. Ein gewisser Anreiz 
durch eine Hintergrunderzählung 
bleibt also aus. Am Ende enttäuscht 
dann meist auch die Belohnung. Ein 
paar mickrige Erfahrungspunkte 
stehen selten im Verhältnis zum in- 
vestierten Aufwand. 

Auch so gibt es mehr als genug 
zu tun. Positiv ist da zum Beispiel 
hervorzuheben, dass es innerhalb 
der großen Hubs und der Nexus- 
Raumstation immer wieder Quests 
gibt, die keinen Waffeneinsatz erfor- 
dern. Stattdessen ist eher diplomati- 
sches Geschick oder detektivischer 
Spürsinn gefragt. Wobei permanent 
vorhandene Questmarker das Po- 
tenzial von kniffligen Rätselquests 
dabei gar nicht erst aufkommen las- 
sen. Viele der größeren Nebenhand- 
lungen sind auch miteinander oder 
mit der Hauptgeschichte verzahnt. 
So erreicht man immer wieder 
Punkte, an denen eine Quest vorerst 


in einen Wartezustand versetzt wird, 
bis neue Situationen eine Fortset- 
zung ermöglichen. 


Viele offene Fragen 

In den zahlreichen Dialogen habt 
ihr meistens die Wahl aus bis zu vier 
unterschiedlichen Antworten, die 
sich durch die Tonarten „Emotio- 
nal“, „Logisch“, „Professionell“ und 
„Lässig“ unterscheiden. Das klingt 
zunächst nach mehr Freiheit in der 
Entwicklung der Persönlichkeit des 
Protagonisten, allerdings waren uns 
die Unterschiede häufig nicht deut- 
lich genug. Es fehlt zum Beispiel die 
Möglichkeit, ein komplettes Arsch- 
loch zu sein. Neben den normalen 
Dialogen müssen auch immer wie- 
der knifflige Entscheidungen getrof- 
fen werden, bei denen es häufig kei- 
ne optimale Lösung gibt. Zerstöre 
ich eine strategisch wichtige Basis 
des Feindes und opfere damit zahl- 
reiche Verbündete oder mache ich 
einen Deal mit dem Feind, der mei- 
ne Unterstützer abziehen lässt, da- 
für aber seine Basis behalten kann? 
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Interaktion: In einigen Situationen gibt es wieder die Tq 
Möglichkeit, einen Dialog mit einer Aktion zu unterbrechen. 


PS. 


b. K , 
Unbelebt: Alles will uns fressen. Friedliche 


` 
Tierwelt zur Belebung der Spielwelt gibt es nicht. ` ar 


Die daraus entstehenden Kon- 
sequenzen sind selten sofort sicht- 
bar. Viele getroffene Entscheidun- 
gen wirken sich in kleinen Ereig- 
nissen entlang des Weges aus. So 
bekommen wir es zum Beispiel auf 
der Nexus mit einigen Demons- 
tranten zu tun, die sauer darüber 
sind, dass ihre Angehörigen länger 
im Cryoschlaf bleiben müssen. Das 
alles, weil wir uns einige Spielstun- 
den zuvor entschieden haben, zu- 
nächst einen wissenschaftlichen 


Wegstoßen. . 
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Außenposten statt eines militä- 
rischen zu errichten. Allerdings 
sind diese Auswirkungen auch nur 
aufgesetzt. Entscheiden wir uns im 
beschriebenen Fall námlich für die 
zweite Option, kommt es ebenfalls 
zu den genannten Protesten, nur 
diesmal eben für die andere Seite. 
Für den Ausgang der Haupt- 
story halten sich die Auswirkungen 
von Entscheidungen auch eher in 
Grenzen. Je nach eurem Verhalten 
sammelt ihr Verbündete oder ver- 
tieft die Feindschaft zu anderen 
Gruppierungen. Wer euch freund- 
lich gesinnt ist, unterstützt euch 
wáhrend der finalen Schlacht. Da- 
mit macht ihr den Abschluss des 
Spiels aber lediglich leichter oder 
schwerer, das eigentliche Resultat 
wird davon nicht beeinflusst. Ein 
Problem, das Haupthandlung und 
einige der wichtigen Nebenstránge 
gemeinsam haben, ist die unbefrie- 
digende Auflósung. Das Spiel baut 
zahlreiche Mysterien rund um die 
Remnant und spannende Fragen 
bezüglich der Andromeda Initiati- 
ve auf. Die meisten davon werden 
bis zum Ende aber nicht wirklich 
aufgeklärt. Das ist wirklich schade, 
denn so vermittelt das Spiel den 
Eindruck, nur ein Intro für kommen- 
de DLCs oder weitere Serienteile zu 
sein. Das erste Mass Effect hat das 
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Multiplayer-Modus und Cinsatzteams 


Wie schon der Vorgánger verfügt Mass Effect: Andromeda über einen 
kooperativen Mehrspieler-Modus. Dieser ist über die sogenanneten 
Einsatzteams mit der Kampagne verknüpft. 


Im Mehrspieler-Modus verkörpert ihr die Elitesoldaten der APEX-Miliz. Diese ist in 

der Andromeda-Galaxie mit diversen Kampfauftrágen betraut. Zunáchst stehen euch 
zahlreiche menschliche Kämpfer in den gewohnten Klassen wie Soldat, Frontkámpfer 
und Wächter zur Auswahl. Jeder mit seinen eigenen Fähigkeiten. Kämpfer der anderen 
Völker wie Asari, Kroganer und die neuen Angara müssen erst über Lootboxen freige- 
schaltet werden. 


Durch absolvierte Kämpfe streicht ihr Erfahrungspunkte ein, die euren Kämpfer im 
Level aufsteigen lassen. Dabei verdient ihr Skillpunkte, mit denen ihr Spezialangrif- 
fe verbessert und die allgemeine Widerstandsfähigkeit erhöht. Zusätzlich rüstet ihr 
den Charakter mit den gewünschten Waffen und Boostern aus, die ihr ebenfalls über 
Versorgungspakete erhalten könnt. Die temporären Verbesserungen sorgen dann zum 
Beispiel für erhöhten Schaden oder mehr Erfahrungspunkte im Verlauf einer Partie. 


Bis zu vier Spieler kämpfen auf derzeit fünf verschiedenen Karten. Das Angebot an 
Maps soll nach dem Release des Spiels kostenlos erweitert werden. In Wellen wehrt 
ihr Feinde ab, nehmt vorgegebene Punkte der Karte ein und schaltet spezielle Ziele 
aus. Nach jeder Partie erhält der Spieler MP-Credits, die im Store für neue Lootboxen 
ausgegeben werden können. 


Einsatzteams 

Auch in der Kampagne spielt die APEX-Miliz als Sicherheitstruppe der Nexus eine Rolle. 
Über ein Terminal stehen verschiedene APEX-Missionen zur Auswahl. Diese könnt ihr 
nun entweder selbst spielen, indem ihr direkt in den Mehrspieler-Modus wechselt, 
oder ihr schickt eure Einsatzteams auf die Mission. Das funktioniert ähnlich wie der 
Kartentisch in Dragon Age: Inquisition, ist hier jedoch völlig optional. Nach Ablauf der 
vorgegebenen Zeit kehren eure Einsatzteams zurück und erhalten Erfahrungspunkte. 
Dadurch verbessern sich die Teams mit der Zeit und können schwierigere Missionen 
absolvieren. Zusätzlich bekommt Ryder einige kleine Belohnungen wie Credits oder 
Rohstoffe. Auswirkungen auf die Handlung oder Quests gibt es nicht. 


«Verknüpfung: In der Kampagne schickt ihr Einsatzteams auf 
Missionen, die ihr wahlweise auch selbst im Multiplayer spielen könnt. 


deutlich besser hinbekommen. Da 
stimmte die Balance zwischen zu- 
friedenstellendem Abschluss und 
Vorbereitung auf den Nachfolger. 


Gelegentlich lassen sich jedoch gro- 
Be Rohstoffvorkommen, besondere 
Naturformationen oder zurückge- 
lassene Satelliten entdecken. Die- 
se kann man wie in Mass Effect 3 
mithilfe einer Sonde „abbauen“, um 
Forschungspunkte, Erfahrung oder 
Ressourcen einzustreichen. Das 


Welten aus Eis und Sand 
Der Heleus-Cluster der Andromeda- 
Galaxie besteht aus gut drei Dut- 


zend Sternensystemen, die jeweils 
aus einer variablen Anzahl von 
Planeten bestehen. Wie in den Vor- 


findet diesmal allerdings nicht auf 
einer öden 2D-Karte statt, sondern 
direkt im dreidimensionalen Raum. 


gängern haben die meisten Him- 
melskörper keine direkte Funktion. 


Jeder Flug zu Sternensystemen und 
Planeten wird schick animiert und 
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So viele Planeten: Die Galaxiekarte ist wirklich schick. ey 
Aber die permanenten Animationsfliige nerven schnell. 


sobald man die Galaxiekarte ver- 
lässt, sieht man aus den Fenstern 
der Tempest ebenjenen Himmels- 
körper, in dessen Orbit man sich 
gerade befindet. Allerdings sind die 
Flug-Animationen viel zu lang und 
lassen sich auch nicht abbrechen. 
Entsprechend wird das zunächst 
hübsch anzuschauende Feature 
schnell zu nerviger Wartezeit. 
Wirklich landen kann man auf 
insgesamt sieben Planeten. Das 
klingt zunächst nach relativ wenig, 


aber fünf dieser Planeten haben ge- 
waltige Ausmaße. Bei den anderen 
beiden handelt es sich zum einen 
um einen größeren Questhub und 
zum anderen um einen etwas kom- 
pakteren Planeten, der nur zu Fuß 
erkundet wird. Hinzu kommen dann 
noch spezielle Locations, in denen 
sich wichtige Missionen auf eher 
gewohnt linearen Pfaden abspielen. 
Für die großen Welten gibt es zum 
Glück mit dem Nomad ein flinkes 
Fahrzeug, um die weiten Ebenen 
von Eos oder die Hügel von Kadara 
zu erkunden. Der Rover steuert sich 
dabei hervorragend. Zwei Fahrmodi 
sorgen für die richtige Traktion bei 
steilen Anstiegen sowie ausreichend 
Geschwindigkeit in der Ebene. 

Dem kommt natürlich auch ent- 
gegen, dass die Welten diesmal, an- 
ders als noch im ersten Mass Effect, 
aufwendig von Hand erstellt wur- 
den. So düsen wir über die eisigen 
Weiten eines komplett zugefrorenen 
Planeten oder weichen gefährlichen 
Sinklöchern auf einer Wüstenwelt 
aus. Besonders gut gefallen hat uns 
ein zerborstener Planet, auf dem 
niedrige Schwerkraft herrscht und 
keine Atmosphäre existiert. Der No- 
mad bewegt sich dort entsprechend 
nahezu lautlos und hat nach Sprün- 
gen eine deutlich längere Schwebe- 
phase. 
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Nakmor Drack: 
1.400 Jahre geballte 
Kampferfahrung. 


Dr. Suvi Anwar: 


mit dem niedlichen Akzent. 


Die Wissenschaftsoffizierin Lef: 4 


Vetra Мух: 
Die mütterliche Seele 
mit Beschaffungstalent. 


Der Pathfinder: 
| Ihr. Wahlweise 

auch in Männlich 

erhältlich. 


Einzelgängerin mit einer 
Obsession für Alien-Ruinen 


Gil Brodie: 
Bordingenieur mit 
dem Hang, Kallo 
zu verärgern. 


Dr. Lexi T’Perro: 
Bordärztin und 
Spezialistin für 
Alien-Anatomie. 
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Kallo Jath: 
Der Pilot der Tempest 


ИЩ bringt euch sicher ans Ziel. 


f Mitglied des An- 
gara-Widerstands 
4 gegen die Kett. 


Liam Kosta: 
Ehemaliger Polizist und 
der Idealist in der Truppe. 


Cora Harper: 
Pflichtbewusste Soldatin 
und eure Stellvertreterin. 


1 


Überladen und doch leblos 

Die Landschaften der Planeten 
sind aber nicht nur schick anzu- 
schauen, sondern in der Regel 
auch lebensgefährlich. Überall lau- 
ern Umweltgefahren, die entweder 
nur lokal auftreten, wie das giftige 
Wasser auf Kadara, oder sich über 
den ganzen Planeten erstrecken, 
wie die erhöhte Strahlung auf Eos. 
Ihr solltet daher euer Lebenserhal- 
tungssystem stets im Blick behal- 
ten, wenn ihr euch außerhalb si- 
cherer Zonen aufhaltet. Zusätzlich 
gibt es auf jedem Planeten eine ag- 


gressive Tierwelt, die euch liebend 
gern als Mittagessen verspeisen 
würde. Leider lässt es das Spiel hier 
ein wenig an Vielfalt vermissen. Auf 
allen Planeten gibt es die gleichen 
oder zumindest ziemlich ähnliche 
Arten. Friedliche Fauna, die wie in 
The Witcher 3 die Spielwelt belebt, 
sucht man leider vergebens. 

Mehr als genug gibt es dagegen 
an Aktivitäten auf der Karte. Ne- 
ben den zahlreichen Quests gibt 
es Aufklärungsposten, Monolithen, 
Alien-Ruinen, feindliche Basen, 
Höhlen und andere Strukturen zu 


entdecken. Diese werden auch 
fein säuberlich alle auf der Karte 
dargestellt. Immerhin aber erst, 
nachdem man die entsprechenden 
Kartenbereiche erkundet hat. Zwar 
verzichten die Entwickler auf be- 
langlose Sammelaufgaben wie die 
Splitter in Dragon Age: Inquisition, 
dafür schicken sie den Spieler mit 
ähnlich sinnlosen Fetch-Quests 
quer über die Karte. Am Ende ver- 
fällt man dann doch wieder dem 
üblichen Muster, bei dem man ein- 
fach eine Kartenmarkierung nach 
der anderen abarbeitet. 


Quatschen bis zum Umfallen 

In den verschiedenen Hubs geht 
es schon deutlich lebhafter zu. 
Zentrale Anlaufstelle ist die Raum- 
station Nexus, die eine ähnliche 
Funktion einnimmt wie die Citadel 
in der Trilogie. Hier bekommt ihr es 
mit der politischen Führung der An- 
dromeda Initiative und hoffnungs- 
vollen Pionieren aus verschiedens- 
ten Spezies der Milchstraße zu 
tun. Mit unzähligen NPCs können 
Gespräche geführt werden, selbst 
wenn diese Personen gar nicht für 
irgendwelche Quests von Bedeu- 


Besser als der Mako: Der Nomad macht als Erkundungsfahrzeug 
eine sehr gute Figur und lässt sich prima steuern. а а 
ww — 


Redegewandt: Wie von Mass Effect gewohnt verbringt 
ihr viel Zeit mit den Gesprächen mit euren Kameraden: 
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tung sind. So könnt ihr zum Beispiel 
ein wenig über die verschiedenen 
Beweggründe erfahren, die diese 
Leute veranlasst haben, sich einer 
Reise ohne Wiederkehr anzuschlie- 
Ben. Allein auf der Nexus lassen 
sich so mehrere Spielstunden ver- 
bringen. Neben der Raumstation 
gibt es außerdem auch noch zwei 
größere Siedlungen auf Planeten, 
die als Hub dienen. 

Eine besondere Stellung nimmt 
natürlich die Tempest ein, das 
Raumschiff eures Protagonisten 
und die Heimat eures kleinen 
Teams. Die Raumaufteilung zeugt 
von effizienter Nutzung des zur 
Verfügung stehenden Platzes und 
ist klar durchdacht. Jedes Crew- 
mitglied hat seine persönliche Ecke 
auf dem Schiff, ist aber auch häufig 
an anderen Orten anzutreffen. 

Allgemein haben die Entwickler 
zumindest ansatzweise versucht, 
die Hubs mit etwas mehr Leben zu 
füllen. NPCs gehen ihren Tätigkei- 
ten nach und bewegen sich auch 
mal von der Stelle. Vieles wirkt den- 
noch weiterhin sehr statisch und 
aufgesetzt. Besonders wichtige 
NPCs für Quests sind häufig immer 
an der gleichen Stelle zu finden. 
Ein aktives Leben der NPCs wie 
zum Beispiel in den Elder Scrolls- 
Rollenspielen gibt es leider nicht. 


Flink wie ein Wiesel 

Nicht überall geht es jedoch so 
friedlich zu wie auf der Nexus. Wäh- 
rend der Missionen und bei der Er- 
kundung der Planeten müssen sich 
der Pathfinder und sein Team ge- 
gen aggressive Aliens, mysteriöse 
Roboter, Abtrünnige aus der Andro- 
meda Initiative sowie die hungrige 
Tierwelt wehren. Dabei kommt das 
hervorragende Kampf-Gameplay 
zum Tragen, das einen der größten 
Fortschritte innerhalb der Mass 
Effect-Reihe darstellt. Im Kern han- 
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delt es sich noch immer um einen 
Deckungsshooter, der sich jetzt 
jedoch viel dynamischer spielt. Mit 
einem Jump-Jet genannten Jet- 
pack auf dem Rücken vollführt der 
Held hohe und weite Sprünge. Für 
kurze Zeit kann er sogar über dem 
Schlachtfeld schweben. Aus brenz- 
ligen Situationen entkommt man 
nun mit dem sogenannten Dash, ei- 
ner blitzschnellen Ausweichbewe- 
gung in die gewünschte Richtung. 
Beides sorgt für eine offensivere 
Spielweise als früher, wo man meist 
wie festgefroren nur hinter einer 
Deckung hockte. Das Deckungs- 
system funktioniert jetzt auBerdem 
vóllig automatisch, sobald sich der 
Protagonist einem entsprechenden 
Hindernis náhert. Wenig gelungen 
ist dabei allerdings die Kamera- 
führung. Denn die Schulter muss 
umständlich vom Spieler per Tas- 
tendruck gewechselt werden. 
Durch die Squad-Mitlgieder 
kommt tatsáchlich das Gefühl auf, 
zu dritt zu kámpfen. Eure Team- 
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AKTUBLLE AUSSTATTUNG 
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Freiheit: Das offene Skillsystem erlaubt die freie Verteilung 
der Skillpunkte auf alle, Tech-, Biotik- und Kampf-Fähigkeiten. 


Tod von oben: Mit dem Jet-Pack verschafft ihr euch einen 


mitglieder richten auch in höheren 
Schwierigkeitsgraden spürbaren 
Schaden an. Allerdings ist die Be- 
fehlsgewalt über eure Kameraden 
nicht mehr so üppig wie früher. 
Bestimmte Gegner oder Positionen 
lassen sich zuweisen, das war es 
dann aber auch schon. Gezielter 
Einsatz von Fahigkeiten kann nicht 
mehr befohlen werden. Immerhin 
setzt das Team seine Fähigkeiten 
meist sehr geschickt ein und hält 
sich dabei auch nicht künstlich zu- 
rück. 

Die KI der Gegner schwankt 
von taktisch herausfordernd bis zu 
nicht existent. Meistens funktio- 
niert die Kl, wie sie soll. Dann versu- 
chen euch die Gegner einzukreisen 
und nutzen die Vertikalität voll aus, 
um sich einen Vorteil zu verschaf- 
fen. Hin und wieder hat die Kl aber 
auch totale Aussetzer. So konnten 
wir mehrmals komplette Gegner- 
gruppen einfach wegsnipern, ohne 
dass diese auch nur ansatzweise 
auf den Angriff reagiert hätten. 


Skill-Freiheit 
Neben dem dynamischeren Ablauf 
der Kämpfe hat uns auch die Ab- 
schaffung der starren Klassengren- 
zen sehr gefallen. Zu Beginn des 
Spiels wird lediglich eine von sechs 
Ausbildungen für die Startfähigkeit 
des Protagonisten ausgewählt. Die 
benötigten Erfahrungspunkte für 
Levelaufstiege sammelt ihr vor al- 
lem durch Kämpfe und abgeschlos- 
sene Quests sowie einige Neben- 
tätigkeiten wie die Erkundung von 
Planeten auf der Galaxiekarte. Mit 
jeder Charakterstufe verdient ihr 
Skillpunkte, die ihr völlig frei in die 
drei Bäume für Kampf-, Biotik- und 
Technik-Fähigkeiten investiert. Je- 
der Skill lässt sich zudem in sechs 
Stufen ausbauen, bei denen die 
letzten drei Stufen wie in Mass Ef- 
fect 3noch einmal unterschiedliche 
Entwicklungsmöglichkeiten bieten. 
Die Menge der in die einzelnen 
Bäume investierten Skillpunkte 
bestimmt, welche Profile ihr frei- 
schaltet. Diese entsprechen den 


Lösen von Quests und zum Sammeln von Forschungspunkten. 
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Nur Fassade: Die vier Tonarten in den Dialogen 
bieten kaum Spielraum zur Charakterentwicklung. 


bekannten Klassen aus den Vor- 
gängern und bieten zusätzliche 
passive Boni. Vorgefertigte Skil- 
lungen verbergen sich dahinter 
allerdings nicht. Eure Begleiter 
haben jeweils festgelegte Sets aus 
Fähigkeiten, die dem Hintergrund 
des Charakters entsprechen. So 
hat Cora zum Beispiel den passiven 
Skill „Asari-Kommando“, weil sie 
vor ihrer Zeit in der Andromeda In- 
itiative mehrere Jahre in einer sol- 
chen Asari-Elitetruppe gedient hat. 

Zusätzlich zu diesen Kampf- 
fähigkeiten gibt es in Mass Effect: 
Andromeda spezielle Andromeda- 
Perks. Diese werden durch den 
Nexus-Level verdient, den man 
wiederum durch seine Taten auf 
den verschiedenen Planeten stei- 
gert. Für jede Aktion oder Quest, 
die die Lebensfähigkeit auf einer 
der Welten von Andromeda steigert, 
bekommt ihr Punkte für den Nexus- 
Level. Nach jedem Aufstieg könnt 
ihr eine neue Gruppe von Personen 
aus der Cryostase auftauen. Dabei 
verdient ihr euch Vorteile wie kos- 


Looter: Neue Ausrüstung findet ihr unter e Ss 


Die Rettung erschien uns wichtiger. 


sweichen. Verstandéh 


tenlose Rohstofflieferungen, Kampf- 
boni oder Rabatte bei Händlern. 


Sammler und Schrauber 
Eine áhnliche Freiheit wie beim 
Skillsystem gibt es auch bei der 
Ausrüstung. Bis zu vier Waffenslots 
kónnen mit einer beliebigen Kom- 
bination aus Pistolen, Sturm- und 
Scharfschützengewehren sowie 
Schrotflinten belegt werden. Dabei 
sollte man lediglich auf das Gewicht 
achten. Je mehr ihr mit euch rum- 
schleppt, umso größer ist der Malus 
auf der Regenerationszeit eurer Fä- 
higkeiten. Die Auswahl an Waffen ist 
groB und unterscheidet sich nicht 
nur durch verschiedene Schadens- 
werte. Wáhrend die bekannten Mo- 
delle aus der MilchstraBe auf klassi- 
sche Munition setzen, verschieBen 
Remnant-Waffen reine Energie. Bei 
ihnen muss daher stattdessen auf 
die Überhitzung geachtet werden. 
Ähnlich viel Auswahl gibt es 
auch bei den Rüstungen. Dabei 
kónnen Brustplatte, Helm, Arme 
und Beine auch aus unterschied- 
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lichen Sets beliebig kombiniert 
werden. Eine Móglichkeit, um euch 
mit neuer Ausrüstung zu versorgen, 
ist das umfangreiche Handwerks- 
system. Durch das Scannen von 
fremder Technologie und anderen 
relevanten Objekten in der Spiel- 
welt werden  Forschungspunkte 
gesammelt. Diese werden in Blau- 
pausen investiert, die sich in bis 
zu zehn Stufen verbessern lassen. 
Aus diesen Vorlagen werden dann 
mithilfe gesammelter Ressourcen 
die verschiedensten Gegenstánde 
hergestellt. 

Das Handwerk ist vóllig optional. 
Wer sich nicht damit bescháftigen 
móchte, findet auch genügend gute 
Ausrüstung als Loot bei Feinden 
und in Kisten sowie bei Hándlern. 
Wer sich allerdings intensiv mit dem 
System befasst, die nótigen Roh- 
stoffe und Blaupausen beschafft, 
kann vor allem durch die verschie- 
denen Augmentationen individuel- 
lere Gegenstände erschaffen. Nur 
als Beute bekommt man Mods, mit 
denen sich vor allem Waffen noch 


weiter anpassen lassen. Für kurz- 
fristige Effekte sorgen verschiedene 
Verbrauchsgegenstände wie andere 
Munitionsarten oder Schildbooster. 
In der Handhabung sind diese aller- 
dings nicht so intuitiv wie die alten 
dauerhaften Munitionsfähigkeiten. 


Akzentfreies Sprechen 

In einem Spiel, in dem Dialoge und 
Zwischensequenzen einen wich- 
tigen Teil des Gesamterlebnisses 
ausmachen, ist die Auswahl der 
geeigneten Sprecher besonders 
wichtig. Bei Mass Effect: Androme- 
da haben sich die Macher spürbar 
sehr viel Mühe gegeben. Besonders 
die schön gemachten Hintergrund- 
Unterhaltungen tragen hier sehr 
viel zur Atmosphäre bei. Das Glei- 
che gilt für den Umgang mit den Na- 
men der Protagonisten. Wenn man 
sich für die Standard-Namen Scott 
und Sara entscheidet, wird im Spiel 
auch ausgiebig davon Gebrauch 
gemacht. Familienmitglieder und 
nahestehende Personen sprechen 
euch mit Vornamen an und auch 
der Held selbst stellt sich hin und 
wieder mit seinem vollen Namen 
vor. Das wirkt deutlich realistischer, 
als wenn der Vater sein Kind beim 
Nachnamen anspricht. 

Auch viele direkte Dialogpart- 
ner können durchaus überzeugen. 
In einigen Fällen ist die Auswahl der 
Sprecher aber auch misslungen. So 
wirken einige von ihnen unpassend 
oder lassen persönliche Nuancen 
in der Stimme vermissen. Beson- 
ders auffällig ist das bei Figuren, die 
im englischen Original mit Akzent 
sprechen. Bestes Beispiel dafür ist 
die Wissenschaftsoffizierin Suvi. Im 
Englischen hat sie einen absolut 
hinreißenden Akzent, der Teil ihrer 
Persönlichkeit ist. In der deutschen 
Fassung geht das leider völlig ver- 
loren. Wer die sprachlichen Fä- 
higkeiten mitbringt, für den ist die 


Atemberaubend: Aus den Fenstern der Tempest hat 
man oft einen spektakulären Ausblick in den Weltraum. 


englische Sprachausgabe daher 
eine durchaus überlegenswerte 
Alternative. Und bei Bedarf können 
zusätzlich deutsche Bildschirm- 
texte aktiviert werden. 


Schlampig verarbeitet 

Technisch macht die PS4-Version 
eine durchwachsene Figur. Die 
Qualität der Texturen lässt teilwei- 
se zu wünschen übrig und häufig 
laden sie auch sehr spät nach. An 
sehr belebten Orten wie der Nexus- 
Raumstation hat das Spiel außer- 
dem spürbare Probleme, die 30 
FPS aufrechtzuerhalten. Während 
man mit dem Nomad über die Pla- 
neten heizt, kommt es immer wie- 
der zu kurzen Aussetzern. Selbst 
auf der PS4 Pro im 1080p-Betrieb 


sind diese Probleme regelmäßig zu 
beobachten. 

Auch sonst hat die Fassung mit 
diversen technischen Mängeln zu 
kämpfen. Wir haben einige Quest- 
bugs beobachtet, eine wichtige 
Nebenquest ließ sich sogar absolut 
nicht abschlieBen. Im Interface frie- 
ren gerne mal Einblendungen ein, 
die sich nur durch einen Neustart 
wieder beseitigen lassen. Gleiches 
gilt für die Sprachausgabe des Pro- 
tagonisten, wo das Spiel immer mal 
wieder vergisst, den Stimmverzeh- 
rer des Helms abzuschalten. Hinzu 
kommen regelmäßige Glitches der 
Charaktere, deren Animationen in 
Zwischensequenzen einfrieren, die 
komplett unsichtbar werden oder 
sich sogar verdoppeln. Die Steu- 


Veh JY 
Lichtblicke: In starken Charaktermomenten wie dem ersten Auftritt von Drack kommt 1 
das richtige Mass Effect-Gefühl auf. An vielen anderen Stellen fehlt es aber auch. 3d Ф 
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erung mit dem Dualshock 4 ent- 
spricht dem üblichen Standard. Es 
lassen sich sogar sechs verschiede- 
ne Controller-Layouts auswáhlen, 
die sich in einigen Tastenbelegun- 
gen und der Ausrichtung für Links- 
und Rechtshánder unterscheiden. 
Einzig die Belegung des Waffen- 
rads auf der Touchpad-Taste ist zu- 
nächst sehr gewóhnungsbedürftig. 

Der Neuanfang für die Mass 
Effect-Reihe ist ein sehr holpri- 
ger. Fast schon als wollten die Ent- 
wickler eine Reminiszenz an den 
schwierigen Start der Völker aus 
der Milchstraße in der Andromeda- 
Galaxie erschaffen. Herausgekom- 
men ist aber ein gutes Beispiel da- 
für, dass „mehr und größer“ eben 
nicht immer besser ist. MD 
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Meinung 


„Enttäuschung 
vermischt mit einigen 
tollen Momenten.“ 


Leider wurde ich von Mass Effect: Andro- 
meda am Ende irgendwie enttäuscht. Ich 
mag die neuen Charaktere, die persönlichen 
Quests und das dynamische Kampfsystem. 
Dennoch haben sich die Entwickler mit ihren 
ambitionierten Plänen irgendwie verhoben. 
Zu viel teils langweilige Beschäftigung in der 
offenen Spielwelt lenkt von der leider auch 
nur mäßigen Hauptstory ab. Schade finde ich 
da vor allem, wie viele angefangene Stränge 
überhaupt nicht zu Ende erzählt werden. Die 
schlampige Umsetzung mit diversen Bugs 
und Glitches trägt da auch nicht zu einem 
positiveren Bild bei. 
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Electronic Arts 


MAX. SPIELERANZAHL 14 
GRAFIK See / 


Schénen Landschaften stehen verwaschene Tex- 
turen und mangelhafte Animationen gegentiber. 


SOUND Buaaaaannn7 


Gute Soundeffekt,e mangelhafte deutsche Spre- 
cher und ein eher unauffälliger Soundtrack. 


EINZELSPIELER SS 


Großer Umfang mit einer Spielzeit jenseits der 
60-70 Stunden. Besondere Highlights sind die 
Charaktere und ihre persönlichen Geschichten. 


MEHRSPIELER SHES 


Gewohnter Koop-Modus fiir bis zu vier Spieler. Mit 
der starken Orientierung am Vorganger macht er 
nicht viel falsch, bietet aber auch nichts Neues. 


PRO & CONTRA 


G) Tolle Charaktere mit eigenen Storys 


9+) Freies Skillsystem 


CH Dynamische Kämpfe 


@ Umfangreiches Itemsystem 
Roter Faden geht ständig verloren 
Viele sinnlose Nebenquests 
Viele offene Fragen am Ende 


Lahme Hauptstory 


Wertung & Fazit 


75 


Guter Serien-Neustart 
mit klaren Mángeln und 
technischen Problemen. 
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T Heh CA 
Ganz dicht dran: Im Kampf spielt sich Wildlands auf Wunsch wie ein Ego- 
| Shooter. Die Bewegung erfolgt vorrangig aus der Third-Person-Perspektive. 


Tom Clancy’s 
(Ghost Recon 


Wildlan 


VIDEO AUF DVD 


Die Vorzeichen standen schlecht, das Ergebnis stimmt aber versóhnlich. 


ACTION | Der erfolgreichste Ver- 
kaufsstart eines Videospiels im 
noch jungen Jahr 2017 war Ubisoft 
sicher, doch die Franzosen kassier- 
ten für ihr neues Ghost Recon auch 
viel Spott und Häme. Grund war der 
Zustand der beiden Betas vor dem 
Release. Gute Nachrichten: Von 
den zahlreichen Glitches der Test- 
phase sind nur sehr wenige Bugs 
in die Verkaufsfassung durchge- 
ruscht. Der Pariser Entwickler steu- 
erte zudem schnell mit ersten Pat- 
ches gegen, bei Redaktionsschluss 
war Update 1.1.5 verfügbar. 


Richtig groß und richtig schön 

Ubisoft hat eine Spielwelt kreiert, 
in der man sich problemlos verlie- 
ren kann: Wildlands stellt das süd- 
amerikanische Bolivien als großen 
Spielplatz ohne Ladezeiten dar. Die 
zurückgelegten Distanzen im Spiel 
sind gigantisch, die Ausmaße der 
Karte enorm. 21 Regionen sorgen 
für viel Abwechslung: Von dichten 
Dschungeln und riesigen Salzseen 
über Serpentinenstraßen, die sich 
an Bergen mit verschneiten Gipfeln 
hinaufschlängeln, bis hin zu ge- 
schäftigen Militärbasen und Dörfern 
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Pan Rolle; mit ens р Drohne r markiert ihr Gegner aus s großer Entfernung 
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voll ármlicher Wellblechhütten wird 
viel geboten. Die griffige Action läuft 
flüssig mit 30 Fps und beeindruckt 
trotz kleiner Texturen-Pop-ups mit 
prächtiger Optik. Aus Third-Person- 
Perspektive und Ego-Ansicht schal- 
tet ihr Gangster aus; das ist dank 
Schleichfokus, vieler Gadgets und 
großer spielerischer Freiheit enorm 
unterhaltsam. Dennoch gibt’s An- 
lass zur Kritik, etwa beim Fahrge- 
fühl: Die Autos in Wildlands steuern 
sich schwammig, Feintuning in den 
Einstellungen hilft. Man muss sich 
eben nur zu helfen wissen und darf 


nicht den Status quo akzeptieren, 
erst dann entfaltet das neue Ghost 
Recon sein ganzes Potenzial. 


Agenten-Story ohne Glanz 

Beim Spielen wird aber auch 
schnell klar: Die Hintergrundge- 
schichten seiner Videospiele ste- 
hen für Ubisoft längst nicht mehr im 
Fokus, wichtiger sind Online-Funk- 
tionalität und Open-World-Design. 
Wer einprägsame Charaktere, in- 
teressante Wendungen oder gro- 
Be Emotionen sucht, sollte sich an- 
derswo umschauen. Als Teil einer 
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Spezialeinheit der US-Drogenbe- 
hörde DEA habt ihr einen klar defi- 
nierten Auftrag: Ihr sollt El Sueño 
töten, den Anführer des mächtigen 


bolivianischen Drogenkartells. Die 
Geschichte geht dabei nicht über 
diese grundsätzliche Prämisse hi- 
naus. Zwischensequenzen sind rar 
und finden fast ausschließlich in 
schlecht ausgeleuchteten Verhör- 
zimmern oder bei Nacht statt — so 
kommt natürlich keine spannende 
Inszenierung zustande! Wie schon 
bei The Division lagert Ubisoft viele 
Details zu den Hintergründen (dar- 
unter auch einige sehr faszinierende 
Informationen über das reale Bolivi- 
en wie Yungas Road, die gefährlichs- 
te Straße der Welt) in Texte sowie 
Logbuch-Einträge aus. Ebenso gibt 
es optionale Videos, die man sich im 
Menü anschauen kann, aber nicht 
muss. Das hilft im Koop-Modus, den 
Spielfluss aufrechtzuerhalten. Im 
Umkehrschluss wirkt die Geschich- 
te im Solomodus aber beliebig, es 
fehlt an klaren Motiven und plaka- 
tiven Themen. Ja, selbst ein simpler 
Spannungsbogen will nicht so recht 
aufkommen. Das liegt vor allem an 
der übergeordneten Struktur der 
mehr als 100 Story-Aufträge. 

Denn EI Sueño, der „Boss aller 
Bosse“, steht nicht einfach in der 
Landschaft herum und wartet dar- 
auf, dass ihr ihm das Licht ausknipst. 
Um die letzte Mission mit dem Ko- 
kain-Krósus freizuschalten, müsst 
ihr erst einmal bis zu 17 sogenannte 
Buchóns ausschalten oder festneh- 
men. Wurden alle dieser Unterbosse 
aus einem der Bereiche Produktion, 
Schmuggel, Einfluss und Sicher- 
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Voll in die Weichteile: So nahe kommt man den Feinden nur selten, 
erst recht im höchsten Schwierigkeitsgrad, der auch Experten fordert. 


heit erledigt, könnt ihr den Anführer 
des jeweiligen Segments stellen — 
und erst wenn ihr zwei (50%-Ende) 
oder alle vier (100%) dieser „Abtei- 
lungsleiter“ aus dem Weg geräumt 
habt, bekommt ihr El Sueño ins Vi- 
sier. Je nach Fortschrittsbalken 
seht ihr eine von zwei Endsequen- 
zen, in denen dann gar mehr Story 
transportiert wird als in den 20 bis 
50 Spielstunden zuvor zusammen. 
Gut wird die Handlung dadurch aber 
auch nicht. 

Einzig die Buchöns und ihre 
Chefs bleiben einem aufgrund ih- 
rer schillernden Persönlichkeiten 
einigermaßen in Erinnerung, ge- 
ben aber genauso schnell den Löf- 
fel ab wie normale KI-Widersacher. 
Euer Held und seine drei Team-Ka- 
meraden beschränken sich darauf, 
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= Santa Blanca ist nicht gerade gastfreundlich“ 


Die Aukkas,-die.« diese Teufel haben'mich verhürt. Sagen wir mal, 
Wirre Handlung: Es spricht Bánde, dass wir uns beim besten Willen nicht an den 


Namen der CIA-Agentin links erinnern kónnen, die im Zentrum der Story steht. 


das Geschehen zu kommentieren 
und dabei einige sehr unpassen- 
de und zum Scheitern verurteilte 
Versuche zu unternehmen, die § 
Drogen-Thematik mit Humor 
aufzulockern. 

Das árgert Story-Gour- 
mets, ergibt aus Ubisofts 
Perspektive aber Sinn: 
Wildlands soll den Spie- 
ler móglichst wenig ein- 
schränken. Im Koop 
sollen nicht ständig 
Zwischensequenzen 
den Spielfluss un- 
terbrechen, im Ein- 
zelspielermodus das 
freie Herumdüsen 
in Bolivien und das 
Verschrotten geg- 
nerischer Basen im 
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Vier Freunde sollt ihr sein: Im Koop-Modus macht Ghost Recon Wildlands 


‚am meisten Spaß, Solospieler könnten sich an den Story-Schwächen stören. 
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Vordergrund stehen. Da bleibt kein 
Platz für ein enges Story-Korsett. 


XP-Hamsterrad 
Yay: In Ghost Recon: Wildlands be- 
steigt ihr keine Türme, um die Map 
aufzudecken. Es gibt kein Hacking- 
Minispiel, keine unpassenden Wett- 
rennen. Ihr müsst keine Tiere häu- 
ten, um aus dem Fell einiger vom 
Aussterben bedrohter Tiger eine 
größere Brieftasche für eure ver- 
dienten Ingame-Credits zu schnei- 
dern. Kurz gesagt: Wildlands räumt 
mit vielen Open-World-Klischees 
bisheriger ^ Ubisoft-Produktionen 
auf. Der Hauptreiz ist dennoch 
ganz klar die Erkundung und Befrie- 
dung der Spielwelt: Man versucht, 
die enorm groBe Karte nach und 
nach von Icons zu sáubern, die auf 
Hauptmissionen, interessante Sam- 
melgegenstánde und Nebenaktivi- 
táten hinweisen (siehe Kasten). 

In Ghost Recon: Wildlands sam- 
melt euer zu Beginn erstellter und 
in der Optik anpassbarer Charakter 


Erfahrungspunkte und steigt im Le- 
vel auf. Insgesamt 50 Skills in den 
fünf Kategorien Waffe, Drohne, Ob- 
jekt, Kórper und Trupp warten dar- 
auf, freigeschaltet zu werden. Zwar 
sind nicht alle Talente gleich nütz- 
lich (Warum Blendgranaten und Si- 
gnalpistole freischalten, wenn ein 
Granatwerfer so viel effektiver ist?), 
dennoch hat Entwickler Ubisoft 
Paris mit diesen RPG-Elementen ei- 
nen Volltreffer gelandet. 

Bei den Nebenmissionen hátten 
wir uns auf Dauer aber einen Tick 
mehr Abwechslung gewünscht: Ent- 
weder stehlen wir für die Rebellen 
Flugzeuge und Helikopter oder grei- 
fen Konvois an, ab und zu dürfen wir 
auch noch einen Sicario einschüch- 
tern, einen Bunker voller Gegner 
stürmen sowie auf hohen Bergen 
abgeworfene und schwer zu errei- 
chende Güter bergen — das war's 
im Grofien und Ganzen. Wobei, da 
gibt es ja noch die Verteidigungs- 
missionen, den vielleicht nervigsten 
Quest-Typ. Dabei startet ihr einen 


Sammeln für das Level-up 


Auch Kritiker der Open-World-Seuche müssen neidlos anerkennen: Ghost 
Recon: Wildlands stellt Ubisofts bislang besten Versuch dar, die „Räum die 
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Karte leer"-Formel zu veredeln und bekannte Nerv-Faktoren zu eliminieren. 


Neue Symbole auf der Weltkarte schaltet ihr frei, indem ihr (ebenfalls auf der Map mar- 
kierte) Informanten ausquetscht, manchmal mit vorgehaltener Waffe. Oder eure Spielfigur 
fotografiert geheime Dokumente und bringt so die Positionen von Nachschubkisten und 
Auftrágen für die Rebellen in Erfahrung. Das funktioniert wunderbar nebenbei, ist jeweils 
in wenigen Augenblicken erledigt und bietet gerade genug Abwechslung, um auch nach 
mehreren Spielstunden nicht langweilig zu werden. So sammelt ihr etwa vier für das Ta- 
lentsystem benötigte Ressourcen: Öl, Medizin, Radartechnik und Nahrung. Ihr erhaltet 
diese unter anderem durch das Erfüllen von Nebenmissionen. Zusätzlich braucht ihr auch 
noch Fertigkeitenpunkte. Diese gibt's als Belohnung für Stufenaufstiege und abgeschlos- 
sene Missionen — sie liegen aber auch in Form von Kartellorden in der Spielwelt herum 
und warten darauf, eingesammelt zu werden. Das sorgt für einen deftigen Motivations- 
schub, so viele Orte wie möglich zu erkunden, um den eigenen Charakter immer weiter 
auszubauen - bis Level 30 geht das Stufenlimit. Schön: Alle Sammelgegenstánde passen 
zum Szenario, so gibt es etwa 80 Waffen plus viele Zubehürteile, die in Kisten überall im 
virtuellen Bolivien schlummern. Der Jáger-und-Sammler-Trieb wird somit bestens gefür- 
dert und hält einen mit regelmäßigen Belohnungen eine ganze Weile bei der Stange. 


Funksender der Rebellen und müsst 
diesen anschlieBend zwei Minuten 
lang gegen anrückende Gegnerhor- 
den verteidigen — ohne den ansons- 
ten bestehenden Vorteil, dass die 
Feinde eure Position nicht kennen. 
Das ist anfangs frustrierend schwer, 
weil euer Charakter nur ganz wenige 
Treffer aushált; der Schwierigkeits- 
grad ist überraschend hoch und 
zwar bereits auf Normal, der zweiten 
von insgesamt vier jederzeit wech- 
selbaren Hárte-Stufen. Spáter, mit 
den richtigen Upgrades, gerät die 
Verteidigung dagegen zu simpel. 


Totschlagargument Koop 

Die meisten der kleinen Ärgernis- 
se sind aber schnell vergessen, 
wenn man Ghost Recon: Wildlands 


zu viert im „Drop in, drop out“- 


Mauerschütze: Das Deckungssystem ist nicht so intuitiv 


Koop-Modus spielt — am besten 
mit Freunden. Doch selbst alleine 
mit drei Computer-Kumpanen hat 
man Spaß. Das liegt auch an der 
kompetenten Partner-Kl, die eure 
Spielfigur zuverlássig wiederbelebt 
und im Gegenzug nur wenig Mikro- 
management erfordert. Theore- 
tisch dirigiert ihr euren Trupp mit 
einer Reihe einfacher Kommandos. 
In der Praxis sind die Jungs aber in- 
telligent genug, um selbstständig 
zu agieren. Allerdings erkauft sich 
Ubisoft Paris dieses unkomplizier- 
te Vergnügen mit einigen Abkürzun- 
gen bei Spieldesign und Technik. 
So teleportieren sich die KI-Ka- 
meraden etwa ruck, zuck ins eigene 
Fahrzeug, wenn wir sie zurücklas- 
sen — das ist gewöhnungsbedürftig. 
Und wenn wir eine Nachtsicht- oder 


Spuck’s aus: Im Verhör habt ihr die Wahl, welche = 
Positionen in einem Sektor ihr als Erstes aufdecken wollt. 


Stückwerk: Anfangs markiert ihr Fásser und Kisten, um euch eine klein g 
Menge Rohstoffe zu sichern. Später liefern Nebenmissionen mehr Ressourcen: 


V. anomrr ac "7. 


х) FEUER 


DS, 
Ki SEMEN 


Wärmebildkamera einschalten, 
zieht sich unser Soldat noch nicht 
einmal die Sam-Fisher-Gedächt- 
nisbrille ins Gesicht, eine entspre- 
chende Animation fehlt einfach. 
Noch schráger: Auf Knopfdruck 
dürfen wir bei den Rebellen ein 
Fahrzeug anfordern. Das ist eine der 
mit einem Cooldown versehenen 
Erleichterungen, welche die Frei- 
heitskämpfer unserem DEA-Trupp 
gewähren. Doch einmal ausgewählt, 
materialisiert das Fahrzeug einfach 
in Sekundenschnelle irgendwo in 
der Nähe unseres Trupps — kein 
Flugzeug, das es abwirft, keine 
besondere Animation, einfach ein 
schnöder, liebloser, die Atmosphäre 
drückender Spawn. 

Und nicht nur das: Oftmals 
taucht das Vehikel dann auch noch 


an der denkbar ungünstigsten Stel- 
le auf, etwa hinter einem Zaun oder 
auf einem steilen Hang, von wo aus 
es den Berg hinunterrutscht. Unver- 
ständlich, warum Ubisoft Paris hier 
nicht zumindest eine Möglichkeit 
eingebaut hat, den Standort des 
Abwurfs vorzugeben — beim Mörser- 
feuer geht’s doch auch! 

Solche und andere Vereinfa- 
chungen wirken im ersten Moment 
irritierend, in der Praxis hat man sich 
aber schnell daran gewöhnt. Unter 
anderem deshalb, weil Wildlands bei 
Atmosphäre und Authentizität groß 
aufspielt — egal ob ihr alleine un- 
terwegs seid oder im Koop-Modus. 
Auch wenn das Spiel letztlich weit 
von einer Simulation wie Arma 3 ent- 
fernt ist: Im Test fühlten wir uns dank 
des Militärszenarios des Öfteren wie 


cp Schwammig: Das Fahrverhalten und die Physik der vierrädrigen Untersätze 
ist ENDET Am meisten Spaß hatten wir auf dem Dirtbike. 


ein echter Black-Ops-Agent hinter 
feindlichen Linien; wie wir eine Mis- 
sion angingen, blieb uns überlassen. 
Aufklärung per Drohne und Attacke 
aufs Haupttor der gegnerischen 
Basis? Die Drohne mit EMP-Schlä- 
gen aufrüsten und die Ausrüstung 
der Feinde lahmlegen? Oder lieber 
nachts durch den Verteidigungs- 
gürtel robben, mit der schallge- 
dämpften Pistole Wachen umnieten 
und den Strom abschalten? Diese 
Freiheit und das damit einherge- 
hende Potenzial für chaotische 
Situationen und überraschende 
Kampfverläufe bescherten uns vie- 
le einzigartige Momente. Wildlands 
bringt die Augen von Koop-Fans zum 
Leuchten — wenn sie bereit sind, 
sich den Spielspaß ein Stück weit 
selbst zu machen. PB 


=| QD Auf Dauer fehlt die Abwechslung 


ein und 
Wildlands hat eine Boss- ele | 
Mechanik wie Mafia 3, ist ` 
aber viel besser!“ 


Peter Bathge Redakteur Ee 


Basen räumen, Icons wegschaufeln, Upgrades 
finden und die riesige Karte aufdecken: Ubisoft 
beherrscht die Open-World-Formel immer noch 
bestens, das XP-Sammel-Hamsterrad dreht sich 
wie geschmiert. Warum mir diese transparente 
Motivationsmechanik hier ausnahmsweise 

mal nichts ausmacht? Weil Wild/ands mir und 
bis zu drei Kumpels so viele Einzelheiten des 
Gameplays selbst überlässt. Ob ich mich nun in 
superspannenden Infiltrationsmissionen durch 
die Gegnerreihen „ghoste“ oder einfach meine 
Freunde in einen gepanzerten Wagen mit Dach- 
MG packe und die Basis so ausräuchere, das 
bleibt komplett mir überlassen. Großartig! 


Infos 


DATEN 

TERMIN ` 7. März 2017 
USK Ab 18 Jahren 
PREIS ca. 65 Euro 


... Uhisoft Paris 
abe, ‚auch Deutsch 
са. 46 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL 14 


GRAFIK Pe ke) 
Sehr farbenprächtige Optik mit stabiler 30-Fps- 
Performance. Nur ganz selten gibt's Ruckler. 
SOUND TTT att 
Unauffälliger Soundtrack, professionelle deutsche 
Vertonung, gute Waffeneffekte 

EINZELSPIELER Bes 
Je nachdem, mit welcher Endsequenz man sich 
zufrieden gibt, lassen sich 20 bis 50 Stunden im 
virtuellen Bolivien verbringen. 

MEHRSPIELER See 


Ihr könnt jederzeit bis zu drei Freunde oder 
Fremde in eine laufende Partie einladen. Das geht 
aber nur online, ein Splitscreen-Modus fehlt. 


PRO & CONTRA 


& Im Koop-Modus ein großer Spaß 


A Q9 Viel spielerische Freiheit 


| G) Bolivien als toller Open-World-Spielplatz 


| @ Großer Umfang mit rund 50 Stunden 


CH Motivierendes Upgrade. System 


Schwammiges Fahrverhalten 


&3 Story und Dialoge zum Vergessen 


Gelungener Mix aus den 
besten Ubisoft-Marken 
— samt Koop-Modus 
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test play“ 


=== 


, s A 
Paradise Lost: Die Welt, wie wir sie kennen, liegt in 
Schutt und Asche. Schuld daran sind Roboter. Oder? 


s 


j 


af 
r 


E E 


N 
Mädchen und Monster-Mechas: Viele 
Bosse sind eindrucksvoll inszeniert. 


_ 


Мег: Automata 


Die Action-Experten von Platinum Games arbeiten mit dem Ausnahme- 


<) 
Hot hot ho 
liegen im Spiel sehr nahe beieinander. 


TTT CAN 


= ` 
s 


= 


VIDEO AUF DVD 


Director Yoko Taro zusammen. Ergebnis: ein ganz besonderes Erlebnis. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wenig 
Aufmerksamkeit war Nier im Jah- 
re 2010 beschieden. Viele Tester 
bescheinigten dem Action-Adven- 
ture-Genremix  durchschnittliche 
Qualitäten. Hölzerne Gefechte, öde 
Spielwelt — nur in einem Punkt wa- 
ren sich die wenigen Personen einig. 
Die Geschichte und Atmosphäre, 
die seien wirklich außergewöhnlich. 

Für die Fortsetzung Nier: 
Automata zog Square Enix die 
Schrauben gezielt dort an, wo 
Verbesserungen nötig waren. 
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Niemand anderes als die Action- 
Experten Platinum Games wur- 
den für die Entwicklung engagiert. 
Dementsprechend wundervoll füh- 
len sich die Gefechte an, egal, ob auf 
dem Boden oder in der Luft. Aber 
der Reihe nach. Wer kämpft gegen 
wen? Und vor allem warum? 


Eine eigene Mondbasis 

Einst mussten fast alle Menschen 
die Erde verlassen, als Aliens — 
oder besser gesagt deren Roboter- 
kreationen — angriffen. Tausende 


Jahre dauert der Konflikt schon. 
2B und 9S, die Protagonisten von 
Nier, sind Androiden und sollen auf 
der verwüsteten Erde eine Gruppe 
menschlicher Widerständler unter- 
stützen. Die zunächst seelenlos wir- 
kenden Stahlgegner haben weitaus 
mehr Innenleben, als man vermuten 
könnte. Einige von ihnen leben fried- 
lich, handeln mit den Menschen, 
entwickeln Emotionen, Religiosität 
und alles, was sonst zu einer Kultur 
dazugehört. Auf den ersten Blick 
wirft Nier die altbekannte Frage auf: 


Was ist Leben? Was ist Menschlich- 
keit? Zumal die Spielfiguren ja auch 
„hur“ Maschinen sind, bloß dass 
sie eben aufseiten der Menschen 
kämpfen. Wer nun befürchtet, aus- 
gelutschte, pseudophilosophische 
Antworten auf diese Fragen prä- 
sentiert zu bekommen, liegt falsch. 
Director Taro erzählt eine nihilisti- 
schere Geschichte, als man es von 
der Hollywood-Behandlung dieser 
Thematik gewohnt ist. Gut möglich, 
dass gar nicht alle Spieler davon 
erfahren werden. Denn wer glaubt, 
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Nier nach etwa zehn Stunden und 
dem ersten Durchspielen abge- 
schlossen zu haben, der irrt sich 
gewaltig. Wir wollen an dieser Stel- 
le nichts vorwegnehmen, deshalb 
sagen wir nur so viel dazu: Das, was 
Nier bietet, ist weitaus mehr als ein 
schnöder New-Game-Plus-Modus 
und lässt die Geschichte teilweise in 
einem neuen Licht erscheinen. 


Ein Potpourri der Ideen 

Nier bietet unglaublich viele 
unterschiedliche Spielelemente, 
die trotzdem schön miteinander 
verzahnt sind. Zum einen ist da das 
Kampfsystem: Wer Bayonetta oder 
ein anderes Action-Game aus dem 
Hause Platinum gespielt hat, fühlt 
sich sofort wohl in der stilvollen, flot- 
ten und komplexen Mechanik. Ne- 
ben unterschiedlichen, aufwertba- 
ren Waffen kommt dabei euer Pod 
zum Einsatz — ein kleiner, fliegender 
Begleiter, der auf Ziele schießt und 
den ihr mit Sekundärfunktionen wie 
einem Laser oder einem Scanner 
ausrüsten dürft. Die meiste Zeit 
werdet ihr zudem von 9S begleitet, 
einem männlichen Androiden, der 
als Späher-Modell besonders viel 
Hacking-Talent besitzt. Roboter ver- 
haut ihr also im fliegenden Wechsel 
zwischen Tritten, Schlägen, Schüs- 
sen und dem präzisen Ausweichen 
auf Knopfdruck. Auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad geht das für 
Platinum-Kenner flott und ohne 
Probleme vonstatten. Im einfachen 
Modus müsst ihr euch quasi gar 
keine Sorgen machen; Nier spielt 
sich dann quasi von selbst. Für mehr 
Herausforderung stehen die Stufen 
„Schwierig“ und „Extrem“ bereit. 
Auch wenn ihr euch bereits für ei- 
nen Schwierigkeitsgrad entschie- 
den habt, könnt ihr ganz einfach 
nachjustieren, denn ihr habt in der 
Hand, wie der Chip von 2B zusam- 
mengesetzt ist. Wenn ihr etwa das 


Wo ist 2B? Prinzipiell schön sind die Sidescroller- 
Abschnitte, die Kamera erschwert hier aber die Übersicht. 


Modul für die Lebensenergieanzei- 
ge ausbaut, habt ihr Platz, um einen 
Code für das Erhöhen der Angriffs- 
kraft einzuspeichern. Dann seht 
ihr aber nicht mehr, wie weit vom 
Bildschirmtod 2B noch entfernt ist. 
So bestimmt ihr nicht nur alle An- 
zeigen, sondern auch, auf welchen 
Aspekt ihr euren Charakter konzen- 
trieren möchtet. 

Als Mitglied der Androiden- 
Armee greifen 2B und 9S regelmä- 
Big auf Flugeinheiten zu. Hier erin- 
nert das Spiel an klassische Shoot 
‘ет Ups: Weicht aus der Draufsicht 
beim Fliegen Geschossen und Fein- 
den aus, feuert Raketen ab und ver- 
sucht, nicht in diverse Hindernisse 
zu krachen. Diese Sequenzen sind 
nie zu lang und fügen sich überra- 
schend stimmig in das Gesamtbild 
ein. Da passt es irgendwie auch, 
dass so mancher normale Gegner 
am Boden mit Geschosssalven den 
Bildschirm bedeckt. Das Spektakel 
findet in einer offenen Spielwelt 
statt — richtig gehört, auch das 
steckt noch in diesem außerge- 
wöhnlichen Genremix. 


Eine (menschen-)leere Welt 

In klassischer Open-World-Manier 
erledigt ihr nach Lust und Laune 
Nebenaufgaben, findet Geheim- 
nisse (zum Beispiel neue Waffen) 
und levelt euren Charakter durch 
die Kämpfe in der postapokalypti- 
schen Welt auf. Wer nicht möchte, 
muss kaum Aufgaben nebenher 
erledigen. Viele davon sind spiele- 
risch vielleicht nicht weltbewegend, 
verraten aber interessante Facetten 
von Welt und Charakteren. Es gibt 
sogar ein Angel-Minispiel, bei dem 
ihr euren Pod-Begleiter ins Was- 
ser werft und diverse Maschinen, 
Tiere und Müll aus dem Wasser 
hievt. Amüsant dabei: Der Müll ist 
am meisten wert. Oder ihr reitet 
auf Tieren durch die verlassene 
Welt. So ganz offen ist die zugege- 
benermaßen große Welt aber doch 
nicht: Einige Bereiche könnt ihr 
erst betreten, wenn ihr einen gewis- 
sen Punkt innerhalb der Handlung 
erreicht habt. Neben klassischen 
Schauplätzen wie überwucherten 
Grofistadtruinen bekommt man 
auch außergewöhnliche Settings 


zu Gesicht, etwa einen verlassenen 
Vergnügungspark, der nun fest in 
der Hand von gruseligen Clown-Ro- 
botern ist. Zunächst ungewohnt ist 
das Wechseln der Kamera zu einer 
Seitansicht in ausgewählten Mo- 
menten. Durch die Umstellung fällt 
es aber schwer, Feinde zu treffen 
oder ihnen auszuweichen. Das Glei- 
che gilt für feste, schräge Kamera- 
winkel bei einigen Bosskämpfen. 
Diese sind im Großen und Ganzen 
ordentlich inszeniert, aber nicht he- 
rausragend einfallsreich. Zumal wir 
einen Komplettabsturz des Spiels 
verzeichnen mussten und deshalb 
beinahe 45 Minuten Fortschritt 
verloren! Das hängt mit dem unge- 
wöhnlichen (und storyrelevanten) 
Speichersystem zusammen. Es gibt 
keinerlei Autosave-Unterstützung. 
Was ihr nicht manuell gespeichert 
habt, das ist zwangsläufig verloren. 
An festgelegten Speicherstationen 
könnt ihr euren Fortschritt sichern 
und im Menü habt ihr eine Schnell- 
speicherfunktion. Daran solltet ihr 
auch regelmäßig denken, wenn 
euch eure Nerven lieb sind. 
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play? test 


[ unterschiedlichsten Ausführungen daher. 


Futuristisch: Mithilfe ihrer hochmodernen 
Fluggeräte sind 2B und S9 in der Luft unterwegs. 
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test play? 


Mei nu ng Adam und Eva: Diese Roboterkreationen sind von Androiden 
— und von Menschen! — kaum zu unterscheiden ... 


„Ein sperriges, spaDiges \ s 

und einzigartiges Japan- `". 
Action-Rollenspiel“ = 
Katharina Reuß Redakteurin 


Nier: Automata ist wie ein Besuch in einem Ge- 
heimtipp-Restaurant, bei dem ein exzentrischer 
Koch hinter dem Herd steht. Euer Mahl sieht 
vielleicht nicht so appetitlich aus wie im Fünf- 
Sterne-Schuppen, die Geschmackskombination 
ist aber vorzüglich und mal etwas ganz anderes. 
Mag vielleicht nicht jeder, aber zumindest pro- 
bieren sollte man es mal! Das ist dank der Demo 
problemlos möglich. Bedenkenlos zugreifen 
können Fans von Action-Japano-Spielen, die 
Rollenspielanteile sind im Vergleich zu Titeln 
wie etwa Tales of Berseria gering. Hoffentlich 
geht dieses außergewöhnliche Spiel mit Mut zur 
Andersartigkeit dieses Frühjahrs nicht unter. 


Infos 
DATEN | 


TERMIN Schöne neue Welt? Design der Roboter ist hingegen gut synchronisiert. Die Stärke von 
Mit dem Großstadtdschungel eines markant und charmant zugleich Nier ist das gewisse Maß Schräg- 
Crysis З aus dem Jahr 2013 kann - so richtig hassen kann man die heit, das dem Spiel anhaftet, ver- 


Nier: Automata nicht mithalten. kullerköpfigen Kreaturen einfach bunden mit einer überraschend 
Gerade die Texturarbeit im Spiel nicht. Ihnen gegenüber stehen die deprimierenden oder eher nüch- 
lässt zu wünschen übrig. Böden hochgewachsenen Androiden im ternen Präsentation der Handlung. 
und Wände sehen oft eintönig und typischen Anime-Look, die fragil Platinum Games sei Dank ist aber 


flach aus. Dass man viele Öffnun- und puppenhaft erscheinen. nicht nur auf der geistigen Ebene 
шы E d gen, in die 2B locker hineinpassen Ein besonderes Lob verdient was geboten, die Kämpfe nämlich 
GRAFIK LLL LLLI Lun würde, nicht durchqueren kann, die musikalische Untermalung: Die machen viel Spaß und durch die 
An vielen Stellen angestaubt mit schwachen sorgt an einigen Stellen für Ver- Stücke erinnern teilweise an die Chip-Manipulation hat man beim 
Texturen. Die Animationen hingegen sind super. А B Е a ; А 5 
wirrung. Zudem gibt es schöne unvergessenen Melodien aus ает Expertimentieren freie Hand. 
SOUND ús о und weniger schöne Bereiche. Die Anime-Klassiker Ghost in the Shell Die gelegentlichen technischen 
Herausragende musikalische Untermalung, die überwucherten Stadtruinen etwa --derjaauchthematisch nicht weit Probleme wie Framerate-Einbrü- 


perfektzunAtmospr'are poss sehen trotz der mauen Technik weg ist von Nier: Automata. Nicht che und hereinpoppende Objek- 


EINZELSPIELER йййййййшйг гг 8 | dank netter Beleuchtung recht ganz so überzeugend sind die te (vor allem beim Reiten) wurden 
Nach dem ersten Durchspielen hat man erst an ansprechend aus, die im Meer (englischen) Sprecher, allerdings von den ersten Patches nicht aus 
der Oberfláche gekratzt. Um die ganze Story zu versunkenen Abschnitte der ehe- sind manche Sätze auch recht lä-_ der Welt geräumt. Eines steht trotz 
erfahren, musiman etna a maligen Großstadt hingegen lei- cherlich, wodurch es schwerfallt, dieser Gebrechen fest: Fans exzen- 
MEHRSPIELER FEEFEEFEEEREF - den unter einem Grauschleier und sie überzeugend zu artikulieren. trischer Kunst werden Nier: Auto- 


Das Spiel ist ein klassisches Einzelspieleraben- extrem karger Umgebung. Das Die Roboter hingegen sind recht mata lieben. KR 
teuer. Online kann man jedoch die Körper von an 
dieser Stelle gescheiterten Spielern begutachten. 


PRO & CONTRA 
9+) Tolles Kampfsystem 
@D Spannendes Setting und Geschichte 
CH Guter Umfang mit Wiederspielwert 
CH Viele versteckte Geheimnisse 
Teilweise sehr karge Bereiche 
Framerate-Einbrüche 
Charaktere sind wenig sympathisch 


Schwache Nebenmissionen 


Wertung ë Fazit 


Ein spaßiges Erlebnis 
mit packender Story und Ballerei: Regelmäßig wechselt das 
Technik-Schwächen. 


Spiel in Shoot-’em-Up-Abschnitte. 
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“Verschachtelt: Die ‚Levelgestaltung ist das große Highlight "a 
ESpiels und und überzeugt durch viele RA La d 
ГЕ WERT CNE ues 


Bie sbassádor's airship кее m 
H | E 


Nostalgiker: Grünling Styx versucht sich daran, das Stealth- x 


— 


Genre alter Schule wieder salonfähig zu machen. = FE 


er ` ——— _ 
Nicht zum Niederknien: Die langweilige Geschichte міга іп — — 
ziemlich nett gemachten CGI-Filmsequenzen vorangetrieben. 


Styx: Shards of Darkness 


Klein, grün, gemein: Styx begibt sich in sein zweites Schleich-Abenteuer und 


hat neben fiesen Feinden auch mit technischen und spielerischen Mängeln zu kämpfen. 


ACTION-ADVENTURE | Das 
Schleichspiel-Genre erlebte An- 
fang des Jahrtausends einen klei- 
nen Hype, nicht zuletzt dank der da- 
mals neuen und von Kritikern und 
Spielern hochgelobten Splinter Cell- 
Reihe. Und auch heute noch set- 
zen viele Abenteuer auf unbemerk- 
tes Vorgehen, meist allerdings nur 
noch als eine Alternative von meh- 
reren und nicht selten in einem mit 
Rollenspiel-Elementen versehenen 
Spielprinzip. Minutenlanges Im- 
Schatten-Warten, der kluge Einsatz 
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unserer Gimmicks und lineare Le- 
vels mit vorgegebenen Gegner-Rou- 
ten — also Stealth ganz klassischer 
Art — ist heute hingegen nicht mehr 
wirklich in Mode; siehe auch Splinter 
Cell, welches sich ebenfalls weit von 
dem wegbewegt hat, was es einst 
ausmachte. Styx: Shards of Dark- 
ness macht es sich offensichtlich zur 
Aufgabe, diesem ehemals großen 
Spielprinzip wieder zu altem Glanz 
zu verhelfen — und zwar bereits in 
der zweiten Auskopplung nach dem 
guten, aber von etlichen nervigen 


Mängeln geplagten Styx: Master of 
Shadows. Dabei schlägt es sich prin- 
zipiell gar nicht schlecht und bügelt 
einige der Kritikpunkte des Erst- 
lings aus, aber bei Weitem nicht kon- 
sequent genug, um es in die erste 
Schleich-Liga aufsteigen zu lassen 
— dazu weist es nach wie vor viel zu 
viele Mängel auf. 


Schleichen, Goblin-Style 

Was den Titel auszeichnet und von 
vielen spielerisch ähnlich gearte- 
ten Abenteuern unterscheidet, ist 


auf jeden Fall das Setting. Statt in 
realistisch gestalteten Umgebun- 
gen unterwegs zu sein und in die 
Haut eines Spions oder Soldaten zu 
schlüpfen, verschlägt es uns in eine 
Fantasy-Welt, außerdem handelt es 
sich bei unserem Protagonisten um 
einen meist mies gelaunten Goblin 
mit Faible für fiese Aktionen und 
Hang zum Klauen. So verdient er 
sein Brot denn auch als Profi-Dieb 
und zieht durch insgesamt neun Le- 
vels, in denen er sein Talent auf die 
Probe stellen kann. Was als simple 
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Gauner-Geschichte beginnt, wächst 
sich jedoch schnell zu einer deut- 
lich komplexeren Handlung aus; 
dummerweise geht diese Komple- 
xität aber nicht mit Spannung oder 
Tiefgang einher. Angesichts mauer 
und willkürlicher Entwicklungen 
und — abseits des Helden — blass 
gezeichneter Figuren fällt es schwer, 
hier mitzufiebern. Hinzu kommen 
die zu langen und nichtssagenden 
Dialogsequenzen sowie der wenig 
berauschende Humor. Dieser setzt 
einerseits auf teilweise ganz unter- 
haltsame, grundsätzlich aber viel zu 
gewollt anzügliche Witze, anderer- 
seits auf völlig unpassende Pop-Cul- 
ture-Referenzen. Wir wissen nicht, 
warum so viele Fantasy-Spiele mei- 
nen, mit zum Augenrollen verleiten- 
den Anspielungen auf Toy Story, Der 
Herr der Ringe und Co. aufwarten zu 
müssen, entschuldigen wollen wir 
diese lahme Unterhaltungs-Chose 
aber definitiv nicht. 


Gut gelungene Levelgestaltung 

Am meisten Kompetenz beweisen 
die franzósischen Entwickler Cya- 
nide Studio bei der Levelgestaltung. 
Die linearen, aber recht großen Ab- 
schnitte, von denen es pro Level drei 
bis vier gibt, erlauben massig ver- 
schiedene Herangehensweisen und 
warten mit etlichen optionalen Zie- 
len auf. Meist gilt es, eine Zielperson 
zu erreichen oder einen Gegenstand 
zu klauen — wie wir das tun, steht 
uns jedoch vóllig frei. Schleichen wir 
zwischen den Wáchtern hindurch? 
Suchen wir uns unseren Weg über 
die Dácher? Klettern wir an Fassa- 
den entlang? Oder suchen wir uns 
einen Weg durch den Untergrund? 
Immer gibt es mannigfaltige Móg- 
lichkeiten und dank der präzisen 
Steuerung hat man auch fast immer 
die volle Kontrolle. Da die missrate- 
ne Steuerung über unseren Helden 
einer der markantesten Kritikpunkte 


Macht uns glüh-cklich: Auf Wunsch aktivieren wir eine spezielle Ansicht, 
in der Gegner und Gegenstände farblich hervorgehoben werden. 


im Vorgänger war, ist das ein doppelt 
positiver Umstand! Auch situations- 
spezifische Vorgehensweisen sind 
ab und an möglich. Wer einem be- 
trogenen Ehemann den Liebesbrief 
seiner Gattin an ein Assassinations- 
Ziel auf den Tisch legt, spart sich die 
Mühe, den Gesuchten persönlich 
abzumurksen. Zudem erhalten wir 
oftmals die Möglichkeit, Trinkgefäße 
oder Essen zu vergiften und dadurch 
Soldaten auf ihrem Pfad ins virtu- 
elle Nirwana zu schicken, wenn wir 
sie nicht per Stealth-Kill von hinten 
ausschalten wollen. Allerdings, wer 
die beste Bewertung in den Levels 
erhalten will, muss lautlos vorgehen 
und gleichzeitig keine Leichen auf 
seinem Weg zurücklassen — schade, 
dass einem bei dieser Spielart im 
Endeffekt viele spielerische Möglich- 
keiten geraubt werden. 


Defensive statt Offensive 

Nicht versuchen sollte man sich an 
einem offensiven Vorgehen. Unser 
Anti-Held kann nicht direkt angrei- 
fen, sondern nur durch geschick- 
tes Timing parieren — auf den zwei 


Huckepack! Stealth-Kills sind effektiv, sorgen aber dafür, 
dass wir nach Level-Abschluss weniger Punkte erhalten. 
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Gewollter Bug: Uns erwarten nicht nur humanoide Gegner, sondern 
zum Beispiel auch diese blinden Kafer mit hervorragendem Gehör. 


höchsten Schwierigkeitsgraden fällt 
sogar diese Fähigkeit weg — und geht 
schon nach sehr wenigen Schlägen 
zu Boden. Durch gesammelte Fä- 
higkeitenpunkte, die man in simple 
Skill Trees investieren kann, und 
Items wie Lebensenergieelexier oder 
eine Goldharz-Tinktur, die spezielle 
Fertigkeiten wie kurzzeitige Unsicht- 
barkeit an die Hand gibt, kann man 
sich zwar einen Vorteil verschaffen, 
zum meuchelnden Superhelden 
wird Styx aber dennoch nie. Apro- 
pos Items: Um diese anzufertigen, 
benötigen wir Materialien, die wir 


überall in den Levels finden. Leider 
ist das Crafting-System so belanglos 
und funktioniert so rudimentär, dass 
man es gleich hätte sein lassen kön- 
nen; einfach die entsprechenden 
Items direkt in den Welten zu vertei- 
len, hätte mehr Sinn ergeben. 


Dumm, dümmer, Gegner NM 

Vor allem aber versagt Styx: Shards 
of Darkness in einem anderen Be- 
reich völlig: Die künstliche Intelli- 
genz unserer Widersacher ist völlig 
misslungen. Es ist möglich, gänzlich 
unbemerkt direkt an den meisten 


Klettermax: So geschickt wie die Helden aus Assassin’s Creed kraxelt Styx 
nicht durch die Levels, verfügt aber auch über einige akrobatische Fähigkeiten. 
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Meinung 


„Ganz unterhaltsam, 
könnte aber noch viel 
besser sein als es ist.“ 
Lukas Schmid Binaschleicher, 


In den ersten Stunden war ich recht angetan 

von Styx’ Abenteuer: Anstatt Trends aktueller 
Schleichspiele zu folgen, setzt es auf das Konzept, 
das dereinst die frühen Splinter Cell-Spiele so 
beliebt gemacht hat. Soll heißen, mal minutenlang 
im Schatten zu sitzen, um die perfekte Route zu 
planen, ist nicht die Ausnahme, sondern die Regel. 
Nach einiger Zeit weicht der positive Eindruck aber 
einer gewissen Ernüchterung, sobald man erkannt 
hat, wie dämlich die Gegner MN ist, wie überflüssig 
manche Spielelemente wie das Crafting sind und 
wie fehleranfallig die Technik ist. Das soll nicht hei- 
Ben, dass Shards of Darkness ein schlechtes Spiel 
ist. Es könnte aber eben deutlich besser sein. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


TEXT/SPRACHE _ 
INSTALLATIONSGROSSE ` ca.13 GByte 


MAX. SPIELERANZAHL 12 
GRAFIK LITT rrr 


Netter Stil, der jedoch durch die unsaubere Pro- 
grammierung nicht immer zur Geltung kommt. 


SOUND uari 


Gute Sprecher, allerdings teils dämliche Dialoge. 
Stimmige, aber immer gleiche Musik. 


EINZELSPIELER ddr 7 


Ein gut gemachtes Stealth-Abenteuer, das aber 
an der Genre-Sünde Nummer 1 — mieser Gegner- 
KI — scheitert und auch sonst einige Mängel hat. 


MEHRSPIELER Hall rrr 


Eigentlich macht das Koop-Schleichen Spaß, 
die unnötigen Einschränkungen nerven aber 
teilweise sehr. 


PRO & CONTRA 

9+) Sehr gutes Leveldesign 

CH Gelungene Steuerung 

CH Zahlreiche Stealth-Mechaniken 

@ Recht sympathischer Protagonist 
Langweilige Handlung 
Schlecht integrierter Koop-Modus 
Viele Grafik- und Missions-Bugs 


Extrem miese Gegner-KI 


Wertung & Fazit 


Gemacht für Freunde 
der alten Schleich-Schu- 
le; leider nur für die. 
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Special Forces: Helledryn, Mitglied der Spezialeinheit der’ 


deserters! Fucking Quartz! 


Schlächter, arbeitet im Spielverlauf mit Styx zusammen) 


Gegnern vorbeizuschleichen, ohne 
dass sie das Geringste davon mit- 
bekommen. Sobald man heraus- 
gefunden hat, wie unbeschreiblich 
dämlich die Feinde sind, werden 
eigentlich spannende Schleich- 
Situationen im negativen Sinne 
zum Kinderspiel. Schlechte Gegner- 
Intelligenz ist ja schon in normalen 
Action-Adventures ein Makel, in 
einem Schleichspiel, in dem sich 
alles darum dreht, das virtuelle Ge- 
genüber auszutricksen, ist sie aber 
unverzeihbar — vor allem, wenn sie 
dermaßen in den Sand gesetzt wur- 
de wie hier. Die Entwickler sind sich 
anscheinend dieses Umstandes 
bewusst und versuchen ihn gerade 
in den späteren Levels durch viel 
zu viele und willkürlich platzierte 
Feinde auszugleichen. Dass man, 


so man sich nicht völlig dämlich an- 
stellt, trotzdem problemlos an ihnen 
vorbeikommt, spricht für sich. 


Schweres Schleich-Duett 

Hinzu kommt ein nett gemeinter, 
aber mehr schlecht als recht umge- 
setzter Koop-Modus. Jederzeit kann 
ein zweiter Spieler in unsere Session 
einsteigen und tatsächlich macht es 
Laune, gemeinsam durch die Welten 
zu schleichen. Allerdings wird dann, 
auch auf dem normalen Schwierig- 
keitsgrad, die Möglichkeit, Quick- 
saves zu setzen, genauso wie unse- 
re Fähigkeit, uns mit Paraden gegen 
Feinde zu wehren, deaktiviert. Da 
man dadurch zahlreiche Abschnit- 
te immer und immer wieder spie- 
len muss, sobald man einen Fehler 
macht, verliert man schnell die Lust 


Geteiltes Leid: Der Koop-Modus funktioniert soweit gut, streicht aber 
auch auf dem normalen Schwierigkeitsgrad hilfreiche Funktionen. 


am Koop-Geplänkel. Hinzu kommen 
regelmäßige Bugs und eine unsau- 
bere Technik, welche die veraltete, 
künstlerisch aber ganz ansehnliche 
Grafik abwerten. Zweimal mussten 
wir sogar Spielstände neu laden, 
weil für den Fortschritt notwendige 
Ereignisse in den Missionen nicht 
getriggert wurden. Was übrig bleibt, 
ist ein spielerisch durchaus anspre- 
chender Schleichspaß mit toll ge- 
bauten Levels und vielen Gameplay- 
Möglichkeiten, dessen Qualitäten 
man aber unter einer großen Men- 
ge an Mängeln unterschiedlichster 
Art erst einmal finden muss. Sollte 
Goblin Styx ein weiteres Mal zurück- 
kehren, hoffen wir, dass er sich nur 
mit aufmerksamen Wachen, nicht 
aber mit nervigen Designfehlern he- 
rumschlagen muss. LS 
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Alte Bekannte: In der neuen Episode trefft ihr meist auf bereits bekannte 
Feinde = lediglich ein Gegnertyp ist neu. Der Schweinepanzer isses nicht 9^8 


Duke Nukem 3D 
20th Anniversary World lour 


Shake it, baby! Der Duke feiert seinen Geburtstag auf der PS4. 


EGO-SHOOTER | Folgende Perso- 
nen haben am 29. Januar Geburts- 
tag: Schauspielgigant Tom Selleck, 
Fußball-Legende Romário, Punk- 
Ikone Tommy Ramone, die künfti- 
ge US-Präsidentin Oprah Winfrey 
und: der dreidimensionale Duke 
Nukem. Denn am 29. Januar 1996 
erschien der vorletzte und wohl le- 
gendärste Teil der Shooter-Reihe, 
Duke Nukem 3D. Pünktlich zum 
21. Geburtstag im Januar dieses 
Jahres strich die USK das Spiel 
dann auch endlich vom Index, so- 
dass die Jubiläumsedition des 
Spiels mit rund halbjähriger Ver- 
spätung auch im deutschen PSN 
aufschlagen konnte — was auch 
den umständlichen Namen Duke 
Nukem 3D: 20th Anniversary World 
Tour einigermaßen erklärt. Wir nut- 
zen im Folgenden lieber die hand- 
liche Abkürzung DN3D:20thAWT. 


Level-Nachschub 

Was steckt also drin in der Fest- 
tagsedition? Nun, zum einen na- 
türlich das komplette Hauptspiel 
von anno 1996 mit allen Levels 
in vier Kapiteln. Die Entwickler 
machten sich neben der Konso- 
lenportierung sogar die Mühe, ein 
wenig an der Grafik zu schrauben 
und den damaligen Quellcode von 
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einer Art 2,5D auf echtes 3D um- 
zuschreiben — die Gegner sind 
aber nach wie vor flache Sprites 
und lassen sich somit nicht wirk- 
lich durch Movement austricksen. 
Hinzu kommt eine nagelneue fünf- 
te Episode mit frischen Levels der 
Original-Designer, die nicht nur 
einen neuen Gegnertyp und eine 
neue (aber recht unnütze) Waffe 
parat hält, sondern auch mit neu- 
en Musikstücken und Sprachsam- 
ples des Original-Duke-Sprechers 
untermalt ist. Ärgerlich ist aller- 
dings, dass dafür alle bisher veröf- 
fentlichten DLCs und Gratislevels 
fehlen, zumal die neue Episode 
und deren Endboss auch nur soli- 


de Standardkost bieten. 


Gelungen sind dafür einige Kom- 
fort-Funktionen. Zum Beispiel 
könnt ihr direkt von Beginn an alle 
Levels einzeln im Menü anwäh- 
len — eine schöne Option für alle 
Duke 3D-Veteranen, die einfach 
nur ihre Lieblingslevels wiederho- 
len wollen statt das komplette Spiel 
erneut durchzuzocken. Ebenfalls 
todschick ist die neue Rückspul- 
funktion. Segnet ihr das Zeitliche — 
und das wird bei einem Oldschool- 
Shooter wie DN3D:20thAWT 
passieren —, könnt ihr einfach per 
Knopfdruck die Zeit zu einem be- 
liebigen früheren Punkt zurück- 
drehen. Das nimmt den Levels ein 
wenig den Anspruch, sorgt aber für 
frustfreiere Retro-Stunden. SL 
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Meinung 

„Schöner Retro-Trip für 
Fans von damals, mehr 
aber dann auch nicht“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Gut 20 Jahre ist es her, dass ein paar Schulkamera- 
den und ich die Rechner in unserem Informatik- 
Raum mit einem modifizierten BIOS ausgestattet 
haben, damit wir wahrend des Unterrichts nicht 
nur Descent, sondern auch Duke Nukem 3D zocken 
konnten — natürlich ohne das Wissen der Lehrer. 
Warum ich euch das erzähle? Weil ich es jetzt end- 
lich darf, denn der Duke ist vom Index. An all jene 
mit ähnlichen Retro-Erfahrungen richtet sich dann 
auch diese Jubiläumsedition, denn für moderne 
Zocker-Geschmäcker ist Duke 3D mittlerweile zu 
sperrig, zu altbacken, zu hässlich. Wer aber auf der 
PS4 einfach mal in alten Erinnerungen schwelgen 
will, kann hier bedenkenlos zugreifen. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


..... Balls of Steel 
isch 


GRAFIK ШШЙШКЕКЕЕЕЕЗ 


Trotz der Erweiterung von 2,50 auf 3D nach über 
20 Jahren natürlich hoffnungslos veraltet 


SOUND uum 


Nette Musik, kultige Sprachausgabe, 
ordentliche Sound-Effekte 


EINZELSPIELER š ñd im rr a 


Fünf Episoden mit jeweils mehreren Levels — wer 
die ersten vier noch auswendig kennt, rennt schnell 
durch, der Rest sucht ewig nach den Secrets. 


MEHRSPIELER SEPP 


Deathmatches gegen andere Spieler oder Bots 
sowie ein Koop-Modus für jeweils bis zu acht 
Spieler sorgen für Kurzweil. 


PR0 & CONTRA 

ЭЭ Der Duke ist vom Index! 

QD Hail to the King, Baby! 

6+) Nette Komfortfunktionen (Rückspulen) 
Erstmals echtes 3D in Duke 3D 

Neue Episode mit neuen Gegnern 
Frische Musikstücke und Sprachsamples 
Technisch völlig veraltet 


Keinerlei DLCs und Add-ons enthalten 


Wertung & Fazit 
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Launiger Retro-Shooter 
mit Komfortfunktionen, 
aber magerem Umfang 


E 


test play* 


Bitte lächeln: Bestimmte Schlüsselmotive nehmt ihr mit eurer Kamera auf; 
die Polaroids wandern zusammen mit Notizen ins Tagebuch eurer Spielfigur. 
£ — 


N = 


Е аг getötet worden. Um das zu sehen, musste man kein Detektiv sein. 


ADVENTURE | Wen die eisigen 
Weiten und dichten Wälder Kana- 
das schon immer gereizt haben, 
der wird Kona allein schon als eine 
Art virtuellen Urlaubssimulator 
schätzen. Die kanadischen Ent- 
wickler ringen dem Szenario trotz 
bescheidener Technik inklusive 
verwaschener Texturen und nied- 
riger Sichtweite eine ordentliche 
Portion Atmosphäre ab. Das Land 
der Mountys wird als schroffe, le- 
bensfeindliche Schneehölle dar- 
gestellt: In Kona besucht ihr nicht 
die Hochglanzmetropole Montreal, 
sondern ihr seid in den menschen- 


= u 


leeren Grenzregionen des Landes 
unterwegs. Rund um die fiktive Ge- 
meinde Atamipek schlagt ihr euch 
im Jahr 1970 mit beißender Kälte, 
streunenden Wölfen und allerlei 
übernatürlichen Gefahren herum. 
Dabei übernehmt ihr die Rolle von 
Privatdetektiv Carl Faubert, der ei- 
gentlich nur einen Fall von Van- 
dalismus untersuchen soll. Doch 
schon bald mausert sich der Trip in 
die Wildnis zu einem Spiel auf Le- 
ben und Tod. Denn nicht nur wur- 
de Fauberts Auftraggeber ermor- 
det, die Bevölkerung von Atamipek 
scheint zudem wie vom Erdboden 


Einfach mal blaumachen: In einigen wenigen Szenen sieht Kona 
richtig hübsch aus. Allerdings stören regelmäßige Fps-Einbrüche. 
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In Kanada gehen die Uhren anders: Hier wer- 
den Grusel-Schocker mit Survival-Elementen 
angereichert. 


verschluckt zu sein und ein mys- 
teriöses Monster sucht das Städt- 
chen heim. Damit nicht genug: Die 
Elemente selbst liegen mit Faubert 
und dem Spieler im Clinch. 


Mir ist soooo kalt! 

Was Kona von Mystery-Spielen wie 
The Vanishing of Ethan Carter ab- 
hebt, sind seine Survival-Elemente. 
Zwar baut ihr in Kona keine Hüt- 
ten oder pflanzt Getreide an, sehr 
wohl müsst ihr aber Ressourcen 
sammeln und euch um das Wohl- 
ergehen eurer Spielfigur sorgen. 
Neben Gesundheit und Stress- 


Level hat auch die Körpertempera- 
tur eine Anzeige im Spiel erhalten. 
Vor allem die Kälte setzt Schnüff- 
ler Faubert zu; immer wieder müsst 
ihr Holzscheite in Öfen stecken 
und ein Feuerchen entzünden, an 
dem der Protagonist sich aufwär- 
men kann. Die nötigen Rohstof- 
fe werden dabei praktischerweise 
angezeigt. Wer zu lange im Wald 
herumläuft, kühlt aus und muss 
an ein Feuer zurückkehren, sonst 
droht der Game-over-Bildschirm. 
Kona zeigt sich hier jedoch ver- 
zeihender als viele reine Survival- 
Spiele. Die Überlebenselemente 


Fahren statt laufen: Der Kona-Held ist viel mobiler als die Protagonisten anderer 
Walking-Simulatoren. Er Kann rennen, kriechen und sogar mit dem Auto fahren. 


ers 


Aber schon bald würde Hamilton selbst zur Zielscheibe werden. 
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tragen zwar zur feindseligen At- 
mosphäre des toll eingefangenen 
Schauplatzes bei, der Schwierig- 
keitsgrad speist sich letztlich aber 
vor allem aus den Rätseln des Ad- 
ventures. 


Pixelsuche im Försterhaus 

Die Tür benötigt einen Schlüs- 
sel, der Generator einen neuen 
Schlauch, und bevor der Strom an 
der Tankstelle eingeschaltet wer- 
den kann, müsst ihr erst einmal 
eine Sicherung austauschen: Kona 
schickt euch alle paar Minuten auf 
die Suche nach einem neuen be- 
nötigten Gegenstand. Das ist ei- 
nerseits nett, weil es dem oftmals 
an Gameplay-Elementen mangeln- 
den Genre der Walking-Simulato- 
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ren (siehe Gone Home, Everybody’s 
Gone to the Rapture) eine neue 
Form der Beschäftigung verpasst. 
Wen es beim Spielen nach mehr 
verlangt, als einer vor allem über 
Notizen und Einwürfe eines allwis- 
senden Erzählers vorgetragenen 
Geschichte zu lauschen, der freut 
sich über die logischen, wenn auch 
simplen Rätsel von Kona. Allerdings 
verstecken die Entwickler die dafür 
benötigten Gegenstände teilweise 
an den unmóglichsten Stellen. Weil 
interaktive Objekte lediglich mit ei- 
nem winzigen weißen Punkt mar- 
kiert werden, kann die Suche nach 
einem Schlüssel schon mal zur 
abendfüllenden Aufgabe ausarten. 
Und weil Kona auf eine nichtlineare 
Struktur setzt und viele Locations 


Jpn 
Gute Karten: Kona gibt euch wenige Hilfestellungen, dafür aber viel Freiheit. Ihras 
könnt von Beginn an fast alle Locations anfahren, das sorgt aber für Backtracking. 


bereits vom Start weg ansteuerbar 
sind, sind stellenweise nervtöten- 
des Backtracking und die Rück- 
kehr an bereits durchsuchte Orte 
nötig. Das mindert den Spielspaß! 
Dazu kommen technische 
Schnitzer auf der PS4, gelegent- 
liche Ruckler sind für die gebote- 
ne Grafik unverhältnismäßig. Ei- 
nen bitteren Nachgeschmack 
hinterlässt das Ende von Kona: 
Die Geschichte wird nach fünf bis 
acht Stunden Spielzeit (je nach- 
dem, wie viele der optionalen No- 
tizen ihr sucht) zu einem abrup- 
ten und letztlich enttäuschenden 
Abschluss gebracht, der zwar das 
Horror-Ambiente verstärkt, aber 
den Spieler unbefriedigt zurück- 
lässt. PB 


Wa 


Meinuno 

„Die Reise ist wichtiger 
als das Ziel: Das eisige 
Szenario fasziniert.“ 


Kona ist pures Kopfkino: Die Auflösung der 
mysteriösen Geschichte kann nicht einmal im 
Ansatz mit den Erklärungen mithalten, die man 
sich beim Spielen ausmalt. Schade, denn zusam- 
men mit der dichten Atmosphäre und den zwar 
simplen, aber gut ins Spiel integrierten Survival- 
Mechaniken ist es die Grusel-Story, die einen 
am ehesten zum Weiterspielen antreibt. Man 
will einfach wissen, was in diesem entlegenen 
Winkel der Welt passiert ist — auch dann noch, 
wenn man total genervt mit den Augen rollt, 
sobald sich herausstellt, dass ein für ein Rätsel 
benötigter Gegenstand mal wieder am anderen 
Ende des Dorfes liegt. 


Peter Bathge Redakteur p- ` 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


17. März 2017 


GRAFIK a LI Il 2 


Performance-Probleme trotz niedriger Sichtweite 
und schwacher Texturen: Muss das sein? 


SOUND NT ar} 


Sehr atmosphärische Musik, tolle Natur-Sounds 
und ein stimmungsvoller englischer Erzähler 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг 7 


Nach bis zu acht Stunden nimmt der Trip durch 
die Wildnis ein Ende. Der Spielfortschritt wird an 
Checkpoints automatisch gespeichert. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 


Ihr seid allein im nördlichen Kanada unterwegs — 
diese Isolation trägt einen Gutteil zur Atmosphäre 
von Kona bei. 


PRO & CONTRA 

@9 Fesselnde Atmosphäre, subtiler Grusel 
Schon umgesetztes Szenario 
Nichtlinearer Aufbau mit Erkundung 
Viele logisch aufgebaute Ratsel 


Wenige Hilfen zum Einstieg 


00000 


Schwankende Performance 
KE Aufwendige Suche nach Gegenständen 


EF) Gegen Ende schwächelnde Story 


Wertung & Fazit 
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Ein stimmungsvoller 
Grusel-Trip für geduldige 
Videospiel-Touristen 
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Viele Gegner sind des Wikingers Tod: Wer sich gleichzeitig mit zu vielen Gegnern anlegt, zieht schnell Р 

den Kürzeren. Glücklicherweise sind Rücksetzpunkte fair und іп regelmäßigen Abständen gesetzt. 
Feuerriese (31) м 

Immun gegen Feuer, Durch Eis vérwundba 


"ovest Midgard 


sistent 


Ф: 


PRÜFUNG D 
ber! ae die zweite Wi 


Action-RPG mit nordischem Fantasy-Setting, viel Blut und guten Vorsätzen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Auf den 
ersten Blick erweckt Wolves of Mid- 
gard den Eindruck, es könnte sich 
um ein Lizenzspiel zur TV-Serie Vi- 
kings handeln. Dafür spricht neben 
dem Titel auch das Charakterdesign 
auf der Verpackung. Aber hier enden 
dann auch die Parallelen. Während 
die TV-Serie auf einen quasi-histori- 
schen Hintergrund setzt, handelt es 
sich beim Spiel um ein Action-RPG 
mit klarer Fantasy-Ausrichtung. 

Zu Beginn entscheidet ihr nicht 
nur über Aussehen und Geschlecht 
eures Kämpfers, sondern auch 
darüber, welcher der fünf nordi- 
schen Gottheiten im Spiel ihr euch 
verschreiben wollt. Je nach Klasse 
stehen euch unterschiedliche Fä- 
higkeiten zur Verfügung. Die hängen 


mit der Waffengattung zusammen, 
die sich für Anhänger der jeweiligen 
Gottheit besonders eignet. Thors 
Gefolgsleute schwören auf Hämmer, 
während Tyrs Jünger dem Feind 
mit Schwert und Schild einheizen. 
Mal abgesehen von den magischen 
Fähigkeiten — in Vikings Gaben ge- 
nannt — spielen sich vier der fünf zur 
Wahl stehenden Nahkampfklassen 
recht identisch. Einzige Ausnahme 
sind die Anhánger Skathis, die mit 
Pfeil und Bogen auf die Jagd gehen. 


Unterhaltsame Solokampagne 

Die Story spielt zwar eine wichtige 
Rolle im Wikingerepos, lässt sich 
aber auf einen einfachen Nenner 
bringen. Held(in) rettet zunächst 
sein/ihr Dorf, baut es wieder auf und 


Vorteil: Das Menü der Konsolenversion (hier das Inventar) wirkt durchdacht 


— da gucken die PCler mit ihrer Maus ausnahmsweise mal in die Röhre. 
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B Schieten 


verhindert dann den Weltuntergang. 
Das Geschichte erstreckt sich über 
mehr als 30 Missionen. Dabei ist 
der Ablauf immer gleich: Ihr absol- 
viert einen Abschnitt, sucht dann 
die Dorfhändler auf, um Schrott 
loszuwerden oder Ausrüstung zu 
kaufen und begebt euch daraufhin 
zum nächsten Auftrag. Die Levels 
sind im Schnitt 30 bis 60 Minuten 
lang und komplett durchgestaltet. 
Bedeutet: Beutekisten, Heilaltä- 
re und Gegner sind stets an der- 
selben Stelle zu finden. Das stört 
beim ersten Spieldurchgang kaum, 
sorgt aber für einen äußerst einge- 
schränkten Wiederspielwert. Nicht 
zuletzt deshalb, weil euch bei einem 
zweiten Durchlauf über die New- 
Game-Plus-Option zwar eine größe- 


re Kampfherausforderung erwartet, 
aber keine neuen Fähigkeiten für 
eure Klasse gewährt werden und 
auch keine anderen Gegenstände 
oder Sets gesammelt werden kön- 
nen. 

Was die Kämpfe angeht, unter- 
scheidet sich Vikings nicht allzu sehr 
von anderen Action-RPGs. Ihr met- 
zelt euch mithilfe von verschiedenen 
Fähigkeiten durch Horden von Geg- 
nern. Neben einer Standardattacke 
verfügt jede Klasse über vier magi- 
sche Fähigkeiten, Gaben genannt. 
Diese unterliegen unterschiedlich 
langen Abklingzeiten und kosten zu- 
dem Ausdauer. Die wichtigste Res- 
source im Spiel ist aber das vergos- 
sene Blut von Feinden. Jeder Gegner 
hinterlässt beim Ableben nicht 


Zu Tisch: Um höhere Skillränge zu erreichen, $ 
müsst ihr den Blutaltar in eurem Dorf aufwerten. ” 
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HARAKTER STATISTIKEN 
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| Báumchen, skill dich: Jede der fünf Klassen — über fünf FEM. 
` und fünfzehn passive Fähigkeiten, die ihr jeweils zweimal aufwerten dürft. 


nur Loot oder Gold, sondern auch 
Blutgefäße. Diese bescheren euch 
Erfahrungspunkte und sorgen oben- 
drein für eine kleine Auffrischung 
von Lebenspunkten. Mit jedem 
Levelaufstieg erhaltet ihr zwei Skill- 
punkte, die ihr nach Belieben auf die 
fünf aktiven und 15 passiven Gaben 
eures Charakters verteilen dürft. Ein- 
zige Einschränkung: Stärkere Fähig- 
keiten erfordern die Aufwertung des 
Blutaltars in eurem Dorf. 

Wer sich nicht auf eine Charak- 
terklasse festlegen will, darf seine 
Punkte auch zwischen verschie- 
denen Skillungen verteilen. Dann 
schaltet ihr zwar nicht die mächtigs- 
ten Fähigkeiten einer Ausrichtung 
frei, könnt bei Bedarf aber zwischen 
Nah- und Fernkampf wählen. Neben 
den fünf Hauptfähigkeiten erhaltet 
ihr über ein mächtiges Totem die 
Möglichkeit, euch im Notfall zu hei- 
len. Dies funktioniert aber nur ein 
paar Mal, danach müsst ihr das To- 
tem bei einem Heilaltar wieder auf- 
laden. Darüber hinaus verschaffen 
euch Talismane mächtige Spezial- 
fähigkeiten mit langer Abklingzeit. 


Will wer 1000 Ster! Holz kaufen? 

Am Ende eines jeden Abschnitts er- 
wartet euch ein Boss-Fight, der stets 
eine gewisse Taktik erfordert. Man- 
che davon sind ziemlich knackig, 
andere wiederum viel zu einfach — je 
nachdem, wie es um eure aktuelle 
Ausrüstung bestellt ist. Während be- 
sonders mächtige Gegenstände an 
fixen Stellen zu finden sind, besche- 
ren euch Kisten und Gegner oft we- 
niger starke Items. Vikings wirft euch 
nicht ganz so sehr mit sinnlosem 
Loot zu, wie es andere Action-Rollen- 
spiele oft tun. Neben Ausrüstungsge- 
genständen sammelt ihr Materialien 
für das Crafting im Spiel (Kristalle, 
Eisen und Holz) und auch eine ganze 
Menge Sammelschrott ein, dessen 
einziger Sinn darin besteht, ihn beim 
Händler für Gold zu verscheppern. In 
jeder Mission erwarten euch zudem 
drei Bonusaufträge, die euch mit 
weiteren Handwerksressourcen und 
Kohle versorgen. Wer diese Neben- 
quests stets absolviert, wird prak- 
tisch nie an Ressourcenknappheit 
leiden. Etwa nach zwei Dritteln des 
Abenteuers erstickt ihr geradezu an 


Geld oder Crafting-Materialien, ohne 
damit noch viel Sinnvolles anfangen 
zu können. Entsprechend unnötig 
sind im späteren Spielverlauf soge- 
nannte Raubzüge. Das sind optio- 
nale Bonusmissionen, bei denen ihr 
bereits erledigte Abschnitte noch 
einmal besucht und einfache Mis- 
sionsziele erledigt. Die verfügbaren 
Aufwertungen für die Händler in eu- 
rem Dorf könnt ihr euch zum benö- 
tigten Zeitpunkt (oder kurz danach) 
auch so leisten. 


Gut gedacht # gut gemacht 

Unsere Beschreibung des Game- 
plays von Vikings: Wolves of Midgard 
mag nicht immer allzu positiv klin- 
gen. In machen Punkten ist das Kri- 
tik auf hohem Niveau, denn die Ent- 
wickler haben bei Kernelementen 
wie Kämpfen, Design, Spielumfang 
oder motivierendem Spielfortschritt 
einen guten Job abgeliefert. Auch 
was die technische Umsetzung an- 
geht, ist das Action-RPG durchweg 
gelungen, vor allem die Grafikeffekte 
können sich sehen lassen. Zusam- 
men mit der atmosphärischen Mu- 
sik, der professionellen Vertonung 
und den zumeist hübsch gestalteten 
Levels ergibt das ein gelungenes 
Gesamtwerk, das sich in puncto 
Atmosphäre nicht vor Konkurrenzti- 
teln verstecken muss. Manch ande- 
ren Elementen wie beispielsweise 
Raubzügen, Crafting, Skills oder 
Klassenauswahl liegt eine gute Idee 
zugrunde, die aber nicht konsequent 
aus- oder weitergeführt wurde. Das 
Endergebnis ist ein unterhaltsames 
Spiel mit ein paar Schónheitsfeh- 
lern. WF 


| Killing Blow Motion: In unregelmäßigen Abständen präsentiert euch das Spiel das Ableben eines 
Feindes in Zeitlupe und in Nahaufnahme. Zeitpunkt und Inhalt sind nicht immer gut gewählt. 


1) Der Ster (st) oder der Raummeter (rm) ist ein Raummaß für Holz und die gebräuchlichste Maßeinheit beim Handel mit Brennholz. 
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Meinung 
„Unterhaltsam und 
blutig, aber nicht 
frei von Makeln.“ 
Wolfgang Fischer Redakteur f 


Wer von Vikings kein zweites Diablo 3 erwartet, 

der wird mit dem simpel gestrickten Action-RPG 
auch Spaß haben. Knapp 25 Stunden zumeist 
unterhaltsames Gemetzel — da kann man nicht 
meckern. Die slowakischen Entwickler haben sich 
einiges einfallen lassen, um etwas Abwechslung 

ins Spiel zu bringen. Bossgegner am Ende jedes 
Levels, hübsche, nicht zu einfache Rätsel, viele 
Nebenaufgaben, eine Arena mit Herausforderungen 
und viele Upgrade-Möglichkeiten und Crafting- 
Optionen. Leider geht nicht jede Idee der Entwickler 
auf oder wurde konsequent zu Ende gedacht. Und 
auch in Sachen Balancing wies die uns vorliegende 
Testversion noch einige Unregelmäßigkeiten auf. 


Infos 


DATEN 

TERMIN . 24. März 2017 

USK ` ‚ай 18 Jahren 

PREIS... .ca.50,-Euro | 

HERSTELLER fa 

ENTWICKLER „Games Farm sro. 

Deutsch/Deutsch 

DÄ 

MAX.SPIELERANZAHL == sD 

GRAFIK иййййййггг7 


Hübsche, abwechslungsreiche Levels тїї gelun- 
genen Grafikeffekten und flüssiger Darstellung 


SOUND Hngggggngngr rg 


Gelungene Sprachausgabe (auch in der engli- 
schen Fassung), stimmige Musikuntermalung 


EINZELSPIELER Ss 


Durchgehend geskripteter Story-Modus mit mehr 
als 25 Stunden Spieldauer und interessanten 
Herausforderungen 


MEHRSPIELER SHES 


Kooperativer Online-Modus fiir zwei Spieler. So 
macht des Wikingers liebster Zeitvertreib — brand- 
schatzen und plündern — noch mehr Spaß. 


PRO & CONTRA 
@Dd Umfangreicher Storymodus 
Q9 Größtenteils gut designte Levels & Bosse 
@D Knackige, unterhaltsame Rätsel 
CH Gut umgesetzte Controller-Steuerung 
Langweiliges Crafting 
Vier von fünf Klassen sehr ähnlich 
Wenig Wiederspielwert 


Schwierigkeitsgrad / Balancing unfertig 


Wertung & Fazit 
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Gutes, kurzweiliges 
Action-RPG mit nicht zu 
Ende gedachten Features. 


= — test play? 


Blobsala! Die beiden Heroen Plom und Bismo haben dieselben 
Fähigkeiten und unterscheiden sich nur bezüglich ihrer Farbe, 


оп Happens 


Es muss nicht immer Super Mario oder Rayman sein: Auch als Blob taugt man als Hüpfheld! 


JUMP & RUN | Das 2D- 
Jump&Run-Genre erlebte in den 
letzten Jahren ein kleines Revival 
und ist mit diversen gelungenen 
Ablegern auch auf dem PC gut 
vertreten. Aus deutschem Hause 
reiht sich nun ein weiterer bunter 
Hüpfspaß in den Reigen ein: Shift 
Happens des Münchener Studios 
Klonk UG schickt uns durch meh- 
rere Dutzend Sprungabschnitte 
und orientiert sich dabei an Gen- 
re-Größen wie Rayman Legends, 
'Splosion Man und anderen Hüpf- 
Vorreitern. 


Zwei Blobs auf großer Tour 

Die Geschichte, wenn man sie denn 
so nennen will, ist schnell erzáhlt. 
In einer Firma, welche gleichfórmi- 
ge Blob-Gestalten herstellt, kommt 
es in der Eróffnungssequenz zu ei- 
nem Unfall, bei dem zwei der putzi- 
gen Kreaturen mit Farbe — Orange 
und Blau — versehen werden. Da- 
durch entwickeln sie ein Bewusst- 
sein und beschlieBen kurzerhand, 
ihrem industriellen Gefángnis zu 
entfliehen. Mehr als diese Prämis- 
se gibt's nicht und mehr braucht es 
genretypisch auch nicht wirklich. 


Hebehüne: Der schwere Protagonist kann den leichten 
hochheben und ihn durchs Level werfen, um Rátsel zu lósen. 


Die Handlung dient ohnehin nur 
als Gerüst, um uns durch ein paar 
Dutzend Levels zu schicken, die in 
verschiedene Thematiken — unter 
anderem Labor, Canyon und Wald 
— unterteilt sind. 


Rátseln, bis der Blob kommt 

Unsere beiden Helden, Plom und 
Bismo genannt, verfügen dabei 
über eine ganz besondere Eigen- 
schaft: Sie teilen sich nämlich 
eine Kórpermasse. Im Singleplay- 
er-Modus ist es so, dass wir auf 
Knopfdruck zwischen einer klei- 


= Li 


nen und einer großen, schweren 
Kórperform wáhlen kónnen, wo- 
bei unser jeweiliges Gegenstück 
immer die entgegengesetzte Gró- 
Be einnimmt. Zudem kónnen wir 
zu jedem Zeitpunkt zwischen den 
beiden Gelee-Gesellen wechseln. 
Auf diese Weise bewegen wir uns 
einerseits durch relativ einfache 
Hüpfpassagen, lósen andererseits 
aber vor allem reihenweise Umge- 
bungsrátsel. Da müssen Druck- 
knópfe aktiviert, Strombarrieren 
ausgeschaltet, tödliche Gewäs- 
ser überwunden oder Abgründe 
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überquert werden. Hierfür lernen 
wir nach und nach diverse Fähig- 
keiten: So kann ein großer Held 
den kleinen mühelos emporhe- 
ben und ihn nach oben oder in die 
Ferne werfen. Zusätzlich können 
wir Blöcke schieben und werfen. 
Weitere Spielelemente sind Anti- 
Gravitationsstrahlen, die uns in 
verschiedene Richtungen beför- 
dern, Sprungbretter und mehr. 


Kugellager 

Unser primäres Ziel ist es, stets 
zum Ausgang der Levels zu ge- 
langen. Auf dem Weg können wir 
aber zusätzlich jeweils 75 golde- 
ne Kugeln sammeln. Haben wir 
genug der glitzernden Kostbar- 
keiten eingesackt, schalten wir 
Speziallevels frei, die — im Ge- 
gensatz zu den fast durchgehend 
sehr einfachen Standard-Ab- 
schnitten — etwas schwerer sind 
und einen überlegteren Einsatz 
unserer Fähigkeiten erfordern. 
Zusätzlich erwartet uns in den 
Levels stets ein goldener Spezi- 
alblock, den wir erhalten, wenn 
wir unsere Figuren ganz genau 
an bestimmten Stellen platzieren 
— das macht Spaß, ist aber nur 
ausgesprochen selten eine große 
Herausforderung. 


Graue Blob-Masse 

Die Spielidee ist nett und das 
Hüpf-Abenteuer steuert sich 
auch sehr präzise, allerdings hat 
man durchgehend das Gefühl, 
all das in abgewandelter Form 
schon mal gesehen zu haben. Die 
Zwei-Figuren-Mechanik hat nicht 
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: Bunter Hund: Der Grafikstil des Spiels kommt relativ unspektakulär daher. as 
In den spáteren Levels wird’s farbenfroher, aber nicht detailreicher.” 


genug Eigenständigkeit, um sie 
von anderen Genre-Vertretern auf 
interessante Art und Weise abzu- 
heben. Zudem kommt das Level- 
design relativ rudimentar daher 
— meist ist sehr schnell klar, was 
man zu tun hat, und nur selten 
beendet man einen Abschnitt, 
ohne beim ersten Versuch al- 
les eingesammelt zu haben. Als 
eher zweckmäßig entpuppt sich 
zudem die Grafik. Der klinisch- 
sterile Stil der ersten Levels 
weicht zwar später bunteren Are- 
alen, alles bleibt aber sehr simpel 
texturiert und nicht sonderlich 
einprägsam. Klar, ein Hüpfspiel 
braucht keine Edel-Optik, über 
ein wenig mehr Eye-Candy, zu- 
mindest in ausgewählten Levels, 
hätten wir uns aber nicht be- 
schwert. 


Mehr Spaß im Doppelpack 

Von denselben Problemen ge- 
plagt wird der Koop-Modus, der 
aber wegen der guten Umset- 
zung dennoch als Highlight des 
Titels anzusehen ist. Hier sind die 


zwei Helden nicht an die Regel 
gebunden, dass immer nur einer 
auf einmal klein oder groß sein 
kann. Die Herangehensweise an 
die Aufgaben ist dieselbe, aller- 
dings macht es viel mehr Spaß, 
mit einem Freund zu bespre- 
chen, wie man weiter vorgehen 
will, anstatt sich alleine und lang- 
sam durch die Welten zu rätseln. 
Toll: Anstatt dieselben Areale wie 
im Singleplayer-Modus in Angriff 
nehmen zu müssen, erwarten uns 
hier völlig eigenständige Levels, 
sodass Koop-Begeisterte doppelt 
so viel Spiel zum gleichen Preis 
erhalten. Alles in allem ist Shift 
Happens ein durchaus kompe- 
tent gemachtes Stück Software, 
bei dem man merkt, dass die Ent- 
wickler mit viel Herz bei der Sa- 
che waren. Wenig Kreativität bei 
der Gestaltung der Aufgaben und 
Rätsel, das zu simple Leveldesign 
und die unspektakuläre Technik 
halten es aber davon ab, bei den 
etablierten Größen des Genres 
so richtig mitmischen zu können. 
Schade. LS 


—— 
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Meinung 

„Nette Hüpf- und 

Rätselkost, vor allem im 
Koop-Modus“ b 
Lukas Schmid Віоь-Ото , 


Shift Happens revolutioniert das Genre in keins- 
ter Weise, ist aber ein netter, bunter Spaß für 
zwischendurch. Der Fokus auf Umgebungsrätsel 
gefällt mir, wenngleich ich mich die meiste Zeit 
unterfordert gefühlt habe. Mit einem Mitspieler 
kommt trotzdem Freude auf — auch und gerade 
in den Momenten, wo ein ins Auge gefasster Plan 
mal überhaupt nicht so hinhaut, wie man sich 
das vorgestellt hat. Was weniger schön ist, sind 
die kleinen und größeren Design- und Technik- 
Mängel. So hat mich das Leveldesign etwa nicht 
überzeugt und man hat ständig das Gefühl, dass 
der Titel Ideen anderer Spiele zusammenträgt, 
anstatt selbst mit welchen aufzuwarten. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


....Klonk Games 


/- 
GRAFIK ` m 


Ausgesprochen minimalistisch, allerdings nicht auf 
kreative Art und Weise. Läuft immerhin flüssig. 


SOUND ТЕГЕСЕ agaa: 


Belanglose, vor sich hin plätschernde Musik, die 
nicht stört, die man aber sofort wieder vergisst. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг гг 7 


Macht schon Spaß, verfügt allerdings über 
keinerlei Elemente, welche es von der Genre- 
Konkurrenz abheben. Außerdem ist es doch etwas 
arg anspruchslos. 


MEHRSPIELER See 7 


Zu zweit macht das Konzept mehr Sinn als alleine 
und die Rätsel machen einen Zacken mehr Spaß. 


PRO & CONTRA 
G) Guter Koop-Modus 
Q9 Sehr präzise Steuerung 
CH Unterhaltsame Umgebungsrätsel 
CH Sympathische Protagonisten 
Zu einfach 
Mittelmäßige Technik 
Maues Leveldesign 


Uninteressante Handlung 


Wertung & Fazit 
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Ganz sympathisch, aber 
ziemlich belanglos. Kann 
man schon mal spielen. 
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Meinung 


„Hinter der schrillen 
Fassade stecken zwei 
gute Adventures.“ 
Katharina Reuß Redakteurin 


Vita-Besitzer kennen die makabren Abenteuer 


sicher schon, gehören diese doch zu den besten 


Titeln, die man auf Sonys Handheld genießen 
kann. Auf das kleine Gerät passt das textlastige 
Danganronpa irgendwie besser, auf dem Fern- 
seher funktioniert das Erlebnis aber natürlich 


auch. Neue, hochauflösende Assets gibt es nicht, 


das wäre auch eine Überraschung gewesen. Es 


geht ja ohnehin nicht in erster Linie um die Optik 


(auch wenn Anime-unkundigen Spielern ob der 
zum Teil verrückt-albernen Charakterdesigns 
wohl zunächst einmal die Augen aus dem Kopf 


fallen werden), sondern um die Geschichte. Und 


die ist in beiden Spielen ultimativ spannend! 


Infos 


DATEN 
TERMIN... 17.März2017 | 


ey ` ab12Jahren | 
.... Cà. 40 Euro 


ENTWICKLER. e. 
TEXT/SPRACHE 


MAX. SPIELERANZAHL __ 


GRAFIK 


Die Handheld-Herkunft merkt man den beiden 
Spielen deutlich an. 


SOUND 


Eingängige Melodien, die englischen Sprecher 
sind Mittelmaß. Wahlweise hört ihr japanische 
Stimmen. 


EINZELSPIELER SS 


Eine wendungsreiche Story mit schrägen Charak- 
teren, einigen Klischees und schwarzem Humor. 
Adventure-Elemente treffen auf Mini-Games. 


PRO & CONTRA 
y: ) Spannende, wendungsreiche Handlung 
DCH Großer Umfang 

Humorvoll 

Teilweise sehr interessante Charaktere 
(Є) Langsamer Einstieg bei beiden Titeln 
3 Optisch zum großen Teil karg 

KC Einige Klischees 


өз Ein paar nervige Minispiele 


йййййккк 5 


йййййиййктт 7 


Wertung & Fazit 
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reiche Adventures für 
alle Visual-Novel-Fans. 


Exzentrische, facetten- 
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Schräger Haufen: Die Neuzugänge der Schule sind alle „ultimative“ Talente, 
vom Popstar bis hin zum Baseball-Profi und Motorradgang-Anführer. 
“р 


Makoto Naegi 


Standing before me were the "Ultimate Students" that 
had been.hand-picked by the school. 


ADVENTURE | Der erste und zwei- 
te Teil der exzentrischen Adven- 
ture-Reihe (Nummer drei kommt 
in diesem Herbst nach Deutsch- 
land) war bislang nur auf der PS 
Vita verfügbar. In beiden Spielen 
schlüpft ihr in die Rolle eines ein- 
fachen, durchschnittlichen jun- 
gen Mannes, der das zweifelhaf- 
te Glück hat, an der angesehenen 
Hope’s Peak Academy aufgenom- 
men zu werden. Doch hinter den 
Toren wartet statt Bildung ein sa- 
distisches Spiel um Leben und Tod, 
geleitet von einem seltsamen Bä- 
ren namens Monokuma. Das klingt 
schräg, ist schräg, durch und durch 
japanisch, aber auch extrem unter- 
haltsam. 


Nix Neues an der Akademie 

Lásst man sich ein auf die absurde 
Ausgangssituation und ertrágt man 
den lahmen Einstieg bei beiden Ti- 
teln, dann kommt man in den Ge- 
nuss einer wendungsreichen Sto- 
ry, die euch garantiert den Kopf 
schwirren lässt. Mit einer Spielzeit 
von etwa 25 bis 35 Stunden pro Ti- 
tel ist der Umfang nicht zu verach- 
ten. Die Umsetzung für die PS4 ist 
inhaltsgleich mit den Originalspie- 
len, das bedeutet, dass ihr optisch 
mit eher niedrigen Erwartungen an 
Danganronpa herangehen solltet. 
Der Text ist zwar gestochen scharf 
(und angenehm groß, also auch 
aus einiger Entfernung vom Fern- 
seher gut zu lesen), viele Objek- 


te und Grafiken im Spiel sind aber 
niedrig aufgelóst und dementspre- 
chend wenig attraktiv. Das Charak- 
terdesign nimmt teilweise extreme 
Auswüchse bis hin zur Lácherlich- 
keit an, damit muss man sich ab- 
finden. Zudem leidet die Story hin 
und wieder unter einer Reihe von 
wohl unvermeidbaren Anime-Kli- 
schees, die nicht Japan-vorbelas- 
tete Interessenten gelegentlich 


PS4-EXKLUSIV 


Danganronpa 1&2 Reload 


Seid ihr bereit für das ultimative Danganronpa? 


vor den Kopf stoßen könnten. Als 
Gesamtpaket liefert Danganronpa 
1&2 gute und abwechslungsreiche 
Unterhaltung irgendwo zwischen 
Ace Attorney, Zero Escape und Per- 
sona. Wer diese Serien schätzt, be- 
kommt in dieser Collection mehr 
Unterhaltung von einem ähnlichen 
Schlag. Sehr gute Englischkennt- 
nisse sind allerdings ein Muss — es 
gibt keine deutschen Texte! KR 


MS mpathisch: Das dieser junge Mann mit den Pausbacken 
F kein ultimativer Sportler ist, haben wir uns beinahe gedacht. 


Hifumi Yamada 


> 


Well, in that world, | am well known and supremely 
well regarded as the Ultimate Fanfic Creator. 


Ein schweres Los: Wie SO! viele männliche Anime-Hauptcharaktere 
hat der Held keinerlei herausragende Eigenschaften. Oder doch? 


You'll find out soon enough; and it's nothing special 


worth talking about...! think. 
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Chefsache: Bei großen Gegnern, wie diesem freundlichen Herren hier, kommt ihr mit Button-Mashing 
ч nicht mehr weiter. Dann zählen Taktik, gutes Ausweichen und der Einsatz eurer Spezialfáhigkeiten. ` 


ACTION-RPG | Japaner haben es 
manchmal echt gut: An jeder Ecke 
Sushi, die Vita noch nicht komplett 
tot und JRPGs schlagen weitaus frü- 
her in den Láden auf. Toukiden 2 bei- 
spielsweise ist in Nippon bereits seit 
Juni letzten Jahres erháltlich. 

Die Story setzt rund zwei Jahre 
nach den Ereignissen von Toukiden: 
The Age of Demons — oder Touki- 
den: Kiwami, wie die erweiterte Ver- 
sion für PS4 hieß — ein. Die Oni, wi- 
derliche Dámonen, bedrohen nach 
wie vor die Welt, wáhrend der Ge- 
heimbund der Slayer sie im Stillen 
bekämpft. In einer großangelegten 
Offensive allerdings — „Awakening“ 
genannt — fegen die Dämonenhor- 
den über die Menschheit hinweg. 
Ihr verkörpert einen Slayer, der in 
der allerersten Schlacht dieses Ent- 
scheidungskrieges in Yokohama an 
vorderster Front kämpft. Noch wäh- 
rend der ersten Mission werdet ihr 
jedoch durch ein Zeitportal gesaugt 
und zehn Jahre später, in der Nähe 
eines der letzten Dörfer der Mensch- 
heit, wieder ausgespuckt. Logisch, 
dass ihr fortan neben allerlei Dämo- 
nenbekämpfung vor allem damit be- 
schäftigt seid, euren Platz in dieser 
„neuen“ Welt zu finden und das Ge- 
heimnis um euren Zeitsprung zu er- 
gründen. 

Wie schon im Vorgänger ist die 
Story allerdings höchstens schmü- 
ckendes Beiwerk, wenn auch nett 
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mit diversen Cut-Scenes und Dialo- 
gen samt schicker Charakter-Por- 
träts präsentiert. Im Mittelpunkt ste- 
hen aber die Kämpfe gegen die Oni. 
Im Gegensatz zu Toukiden: Kiwa- 
mi reist ihr dazu nicht mehr durch 
abgesteckte Missionsgebiete, son- 
dern durch eine offene, zusammen- 
hängende Welt. Dementsprechend 
begegnet ihr euren Feinden auch 
überall und nicht nur an vorgesehe- 
nen Punkten. Da die Welt von Dämo- 
nen überrannt wurde, könnt ihr euch 
auch nicht mehr ewig darin aufhal- 
ten, da ihr sonst zu viel dämonischer 
Energie ausgesetzt werdet. Auffri- 
schen könnt ihr euch im Dorf oder 
an speziellen Schreinen. Gegner gibt 
es nun in drei Größen: Kanonenfut- 
ter, mittelgroße Gegner, (Mini-)Bos- 
se. Spätestens bei den Bossen reicht 
es nicht mehr, blöd auf eure vier An- 


Toukiden 2 


Die Oni-Monster sind auch im zweiten Teil wieder los! 


griffstasten zu hämmern, sondern 
ihr müsst auch Gebrauch von Kom- 
bo-Attacken und eurer Ausweich- 
rolle machen. Nach wie vor beglei- 
ten euch neben Slayer-Mitstreitern 
auch noch die Mitama-Geister, die 
euch aktive und passive Fertigkeiten 
verleihen. Euer Kampf-Repertoire 
hängt zudem, wie bereits gewohnt, 
von eurer ausgerüsteten Waffe ab. 
Neu dabei ist die „Demon Hand“, ein 
Apparat, mit dem ihr euch an Geg- 
ner heranzieht, Gegenstände auf sie 
schleudert oder Rätsel löst — das er- 
innert ein wenig an den Greifhaken 
aus Just Cause. Erfreulich ist zudem, 
dass die Mitstreiter-Kl deutlich dazu- 
gelernt hat. Für Freunde von Monster 
Hunter und Co. ist Toukiden 2 also, 
wie schon der Vorgánger, eine tolle 
Alternative, ein wenig grind-affin soll- 
te man aber schon sein. SL 


Gezeichnet: Die Story ist zwar nicht sonderlich spektakulär, wird aber immerhin mit 
einigen Zwischensequenzen und Dialogen samt netter Charakter-Portráts inszeniert. 


1 D) 
D Very well, Professor. 
dr 
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Meinung 

„Gute, in vielen Punkten 
verbesserte Toukiden-Kost 
— aber keine Revolution.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich habe den bzw. die Vorgänger, wenn man Kiwami 
als eigenes Spiel zählen will, sehr gerne gespielt. 
Vor allem auf der Vita waren die Missions-Häppchen 
perfekt für ein wenig Schnetzelei zwischendurch. 
Mehrere Stunden am Stück wurden dann aber 
schnell eintönig. Der zweite Teil bietet etwas 

mehr Abwechslung, allein schon durch die neuen 
Waffentypen und Monster. Allerdings sorgt auch die 
offene Welt dafür, dass man nicht mal eben schnell 
eine Mission zwischendurch erledigen kann, da 

die Laufwege etwas weiter geworden sind. Macht 
mir persönlich nix aus, könnte aber den ein oder 
anderen Vita-Monsterjäger etwas ärgern, denn für 
den Handheld erscheint der Titel ebenfalls. 
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GRAFIK ййийййшйкккбв 


Schickes Monster-Design, hübsche Charakter- 
Porträts, aber sehr detailarme Spielwelt 


SOUND OTT Lat KR 


Die japanischen Sprecher machen ihre Sache gut, 
Soundeffekte und Musik sind ordentlich 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшшгг 8 


Offene Welt, mehr Waffen, mehr Crafting, mehr 
Gegnertypen — für Monsterjäger bietet die Story 
viele Stunden Unterhaltung. 


MEHRSPIELER SHEP rr6 


Ihr könnt Missionen mit bis zu drei Mitspielern 
erledigen, was durchaus Laune macht. Die offene 
Welt erkundet ihr aber leider nur im Alleingang. 


PRO & CONTRA 

ЭЭ Mehr Waffentypen, mehr Gegnerarten 
@D Offene Welt, statt enger Missions-Levels 
Verbesserte Mitstreiter-Kl 

Motivierendes Kombo-Kampfsystem 
Story nett inszeniert, wenn auch unwichtig 
Weder deutsche Texte noch Sprachausgabe 
Kein Multiplayer in der offenen Welt 


Grafisch nicht ansatzweise auf PS4-Niveau 


Wertung & Fazit 
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Runder und abwech- 
lungsreicher als der 
Vorgänger 


DLCs, Indies, Nischenspiele, Ramsch — kurz: alles, was hauptsächlich digital erscheint. 


Steep: Aaska 


ГЕЛ Wir schauen dem geschenkten Gaul ins Maul — Was kann der Gratis-DLC? 


SPORTSPIEL | Zunächst einmal die 
erfreuliche Nachricht: Seit dem Re- 
lease im letzten Jahr und nun auch 
mit der Gratis-Erweiterung (weil kos- 
tenlos lockt ja immer) sind endlich 
genügend Mitspieler im Gletscher- 
paradies unterwegs und der Wil- 


Mit Fahne(n) fahren: Im Alaska-DLC gibt es nun auch Slalom-Rennen; 
Ansonsten eibt es nur die bereits aus dem Hauptspiel bekannten Challenges. 


le zur Gruppenbildung ist nun auch 
erkennbarer als noch bei Spiel- 
start. Ebenfalls positiv: Der Alaska- 
DLC bringt ein neues großes Gebiet 
mit brandneuen Herausforderun- 
gen ins Spiel. Zwischen der aus dem 
Hauptspiel bekannten Alpenregion 


und Alaska wechselt ihr einfach im 
Menü. Nach einer kurzen Ladezeit 
seid ihr dann im neuen (oder alten) 
Gebiet. Das ist durchaus lobenswert, 
doch wer den Extremsporttitel be- 
reits von der Festplatte geschmissen 
hat, braucht ihn wegen des neuen 
DLCs nicht unbedingt erneut zu ins- 
tallieren. Es gibt nämlich schlicht zu 
wenig Challenges. Diese sind zwar 
noch knackiger als im Hauptspiel, 
dadurch leidet jedoch ein wenig der 
Spielfluss. Während man im Haupt- 
spiel immer weiterkommen konnte, 
auch wenn man mal eine Heraus- 
forderung ausgelassen hatte — oder 
„hur“ Bronze schaffte, da einfach ge- 
nügend Challenges da waren, mit de- 
nen man im Level aufsteigen konnte, 
um neue Regionen freizuschalten —, 
muss man sich hier nun durchbeißen 
und tatsächlich grinden, um einen 


neuen Level zu erreichen. So groß 
das neue Spielgebiet auch ist, es bie- 
tet einfach zu wenige Wettbewerbe 
und freischaltbare Dropzones. Mit 
dem Alaska-DLC werden also haupt- 
sächlich absolute Steep-Profis, die 
sich auch an der nervigsten Challen- 


ge festbeißen, Spaß haben. cD 
nfos 
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Wertung & Fazit 

Netter Gratis-DLC mit 
dürftigem Inhalt, der 

hauptsächlich Profis 

interessieren dürfte. 


Lego Worlds 


БЕП Minecraft war das neue Lego. Jetzt soll Lego das neue Minecraft werden. 


ADVENTURE | Nach zahllosen Ti- 
teln wie Lego Star Wars, Lego Bat- 
man und Lego Marvel Super Heroes 
ist endlich ein Videospiel erschienen, 
in dem wir die dänischen Plastikklöt- 
ze so verwenden, wie es sich gehört: 


zum munteren Bauen von komplett 
eigenen Welten. Genauso wie bei 
Minecraft wandern wir durch proze- 
dural generierte Landschaften aus 
zahllosen Steinchen, die wir alle ein- 
zeln verschieben können. Aber Lego 


Another Brick in the Wall: Anders als etwa bei Lego Star Wars bestehen 
die Welten tatsächlich komplett aus kleinen Plastiksteinchen. 
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Worlds gibt uns auch fortgeschrit- 
tenere Werkzeuge an die Hand: Ein 
ganzes Gebäude auf einen Schlag 
versetzen oder kopieren? Kein Pro- 
blem! Für Großprojekte, die in Mine- 
craft tausende Spielstunden ver- 
schlungen hätten, brauchen wir hier 
nur noch ein paar hundert. 

Crafting fehlt übrigens kom- 
plett, eure Ressourcen sind un- 
begrenzt! Um dennoch ein Gefühl 
von Progression zu vermitteln, be- 
kommt ihr Quests angeboten, über 
die ihr neue Bauteile und Zugang 
zu größeren Welten freischaltet. 
Dummerweise sind die Aufgaben 
extrem simpel gestrickt und irgend- 
wann nur noch lästig. Die Kämpfe 
mit feindseligen Lego-Kreaturen sind 
ebenfalls so oberflächlich ins Spiel 
implementiert worden, dass man 


auch komplett auf sie hätte verzich- 
ten können. Kämpfe führt man bei- 
zeiten auch gegen die hakelige Steu- 
erung und Kameraführung, doch 
zumindest dieses Problem lässt sich 
durch etwas Eingewöhnung in den 
Griff bekommen. MOS 
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Punktet mit Lego- 
Charme und tollen 
Funktionen, hat aber 
auch viele Macken. 
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Disc Jam 


play* test 


[zz Simples Spielprinzip, viele Stunden Spaß — ist Disc Jam Konkurrenz für Rocket League? 


SPORT | Genauso wie Psyonix’ 
Überraschungshit Rocket League er- 
findet Disc Jam seine eigene Sport- 
art. Allzu revolutionär ist das Spiel- 
prinzip aber nicht, denn der Titel 
könnte genauso gut „Turbo Tennis 
Xtreme“ heißen. So gibt es auch hier 
Einzel- und Doppelmatches, die in 
mehrere Sätze aufgeteilt sind. An- 
ders als gewöhnliche Tennisspie- 
ler werfen die Disc Jam-Charaktere 


aber glühende Frisbees, die blitz- 
schnell zwischen den Banden am 
Spielfeldrand hin und her fliegen 
und beim Aufprall auf den Boden ex- 
plodieren. Auch konnten wir den re- 
alen Boris Becker noch nie dabei be- 
obachten, wie er eine Disc mit einem 
Energieschild abfängt und dann als 
„Super Throw" zurückschleudert. 
Flüssige Steuerung, rasan- 


tes Gameplay, eine ausgewoge- 


Okay: Die Grafik erfüllt ihren Zweck, allerdings auch nicht viel mehr. Hin 
und wieder erheitern uns bewusst lächerlich gehaltene Animationen. 


ne Auswahl an Moves — Disc Jam 
hat alles, was es braucht, um das 
„hur noch ein Match“-Gefühl aus- 
zulösen. Auch dem Prinzip „leicht 
zu erlernen, schwer zu meistern“ 
wurde Genüge geleistet, denn ef- 
fektivere Würfe setzen Timing und 
Präzision voraus. 

Dann ist ja alles perfekt, oder? 
Leider nicht ganz: Die langen War- 
tezeiten im Online-Modus kön- 
nen euch schnell einen Strich 
durch die Rechnung machen. Das 
Matchmaking ist noch nicht son- 
derlich ausgereift und sorgt dafür, 
dass sich Spieler über zu schwere 
beziehungsweise zu leichte Geg- 
ner ärgern. Besonders bedauer- 
lich ist das Fehlen eines Ranglis- 
ten-Modus. Den und viele andere 
Features wollen die Entwickler auf 
jeden Fall nachliefern. Solange das 
nicht geschehen ist, kann es mit 
der Langzeitmotivation eng wer- 
den. Bis dahin besteht der einzi- 
ge Spielfortschritt nämlich im Ver- 


bessern des eigenen Könnens und 
im langsamen Freischalten zahlrei- 
cher kosmetischer Items. 
Trotzdem: Disc Jams geschmei- 
diges Gameplay sorgt schon jetzt 
für viel Spaß — selbst wenn es nicht 
an den Erfolg von Rocket League 
herankommen wird. Auch wenn 
das Diskus-Tennis noch ein wenig 
wie eine Beta-Version wirkt, hat 
es mehr Potenzial als viele echte 
Early-Access-Titel. MOS 
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7 5 Nicht das neue Rocket 


League, trotzdem spa- 
Big. Bisher allerdings 
etwas feature-arm. 


Watch Dogs 2: Menschliche Bedingungen 


БЕП Wir machen es kurz: blöder Titel, belangloser DLC, nervige Hipster-Hacker. 


ACTION | Schon das Hauptspiel 
bot eine toll gestaltete offene Welt 
mit immergleichen Missionsablàu- 
fen und unfassbar unsympathischen 
pseudo-coolen Hipster-Charakte- 
ren, denen man ihre USB-Sticks am 
liebsten sonstwohin stecken wollte. 
Wer davon nicht genug bekommen 
kann, hat Glück, denn Ubisoft bie- 
tet für schlanke 15 Euro mehr vom 
Gleichen. Also los, ihr Millennials, 
zückt die Kreditkarte eurer Eltern 


und verfolgt drei neue Abenteuer 
von nervigen Smartphone-Dódeln, 
die genauso bescheuerte Klamot- 
ten tragen wie ihr. 


Warum nur? 

Im Story-DLC Human Conditions, der 
für den deutschsprachigen Raum of- 
fenbar von einem Praktikanten über- 
setzt wurde, dessen Mutter wáhrend 
der Schwangerschaft oft zum Tram- 
polinspringen gegangen ist, dürft ihr 


Nudle-Mobil: Die Highlight-Missionen sind ebenso dürftig wie im Hauptspiel. 
Hier müssen wir ein Auto mit unseren Hacking-Skills vor Verfolgern schützen. 
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drei weitere Abenteuer mit Hipster- 
Heroe Marcus Holloway bestreiten, 
die überhaupt nicht miteinander zu- 
sammenhängen. Aber das taten die 
Quests im Hauptspiel ja auch eher 
selten. So versucht ihr mit dem über- 
drehten Wrench, den Konzern Nud- 
le vorzuführen, der ganz bóse Dinge 
mit den Daten der Nutzer anstellen 
will, trefft in der zweiten Mission auf 
den aus dem ersten Watch Dogs be- 
kannten Killer Jordi und hackt euch 
mit ihm zusammen auf eine Yacht 
und macht zusammen mit der di- 
cken Lenni Jagd auf Fieslinge, die 
Obdachlosen für Forschungszwecke 
Nanotechnologie einpflanzen. Wie 
schon im Hauptspiel bieten die Sto- 
rys oft einen interessanten Ansatz, 
der schnell im Sande verläuft und 
dem altbekannten 08/15-Basis-In- 
filtrations-Gameplay untergeordnet 
wird. Spielerische Innovationen gibt 
es ebenso wenig wie Charakterent- 
wicklung. Auch im DLC sind Marcus, 
Wrench und Co. auf dem geistigen 
Niveau von 14-Jáhrigen nach einem 


Wochenende Komasaufen. Die Di- 
aloge zwischen ihnen sind für men- 
tal gesunde Menschen deshalb auch 
weiterhin ziemlich anstrengend. Die 
drei Quests bieten wenig Inhalt, noch 
weniger Highlights und sind in zwei 
bis drei Stunden auch schon durch- 
gespielt. Da die Geschichten eh to- 
tal belanglos sind, hátte man sie also 
schon gut ins Hauptspiel packen 
kónnen. Menschliche Bedingungen 
lohnt sich nur für Spieler, die den Stil 
von Watch Dogs 2 absolut lieben. CD 
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Null Innovationen und 
wenig Inhalt zu einem 
hohen Preis. Nur für 
Fanboys interessant. 
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88 Heroes 


EZ] Es ist mal wieder Zeit, die Welt zu retten — wenn da nur die Helden nicht waren... 


JUMP & RUN | Mit der Zahl 88 ist es 
ja hierzulande so eine Sache, da die 
Nummer oft nur in Zusammenhang 
mit krudem Nazi-Mist auftaucht. 
Braucht uns glücklicherweise im Fal- 
le von 88 Heroes aber gar nicht zu in- 
teressieren, denn hier spielt die Zahl 
lediglich eine Story-Rolle: Um 8:08 
Uhr am 8. August 1988 bedroht der 
Fiesling Dr. H8 (gesprochen: hate) 
die Welt und fordert 83 Oktillionen 


Dé 
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Dollar innerhalb von 88 Stunden. An- 
sonsten zündet er 88 atomare Rake- 
ten. Der 88ste Erd-Präsident ruft da- 
her die 88 führenden Politiker aus 88 
Ländern zusammen und schickt 88 
Helden (euch) los, um innerhalb von 
jeweils 88 Sekunden 83 Räume zu 
durchqueren und dem bösen Akade- 
miker das Handwerk zu legen. Klingt 
nach Quatsch? Ist es auch — aber 
nicht im negativen Sinne. 


PONAT ZAHL. 173.1 
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Segway to go: Unsere Atlantis-Bewohnerin samt fahrbarem Untersatz ist 
eine der unnützeren Heldinnen — außer Herumrollen kann die Gute nicht viel. 


Hauptattraktion des simplen, aber 
durchaus kniffligen Jump & Runs 
sind die 88 Helden. Am Anfang ei- 
ner jeden Stage wird euch ein zufäl- 
liger Held zugeteilt. Jeder Heroe, der 
das Zeitliche segnet, ist auch für den 
Rest des Spieldurchgangs verloren — 
wiederbeleben könnt ihr nur eine ein- 
geschränkte Protagonisten-Anzahl 
durch das Einsammeln von Münzen. 
Äußerst ungünstig ist zudem, dass 
die besten Helden der Welt gerade 
keine Zeit hatten und ihr daher mit 
relativ unnützen, verblödeten Möch- 
tegern-Weltrettern zurechtkommen 
müsst. Mit Glück schickt ihr den Bar- 
baren Gonan samt Riesenschwert, 
eine Medusa inklusive Steinblick 
oder einen ähnlich durchschlags- 
kräftigen Vertreter in den Kampf. Mit 
etwas Pech treten aber Mister Ave- 
rage, ein Typ mit Hemd und Hand- 
tuch-Cape, Nibbles the Destroyer, 
ein Hamster in einer Glaskugel, oder 
Toxic Snot, ein dauerhüpfender, grü- 
ner Rotzball, aus dem Tor. Schön ist 


allerdings, dass jeder Held ein ande- 
res Vorgehen ermöglicht: Manch ei- 
ner hüpft weiter, andere sprengen 
Löcher in Wände, wiederum andere 
beamen sich quer durchs Level, kön- 
nen dafür aber nicht angreifen — das 
sorgt für Abwechslung. Toll auch der 
allgegenwärtige Humor — von Mario- 
Klonen über Snake-Schlangen bis 
hin zu Pitfall-Verschnitten ist alles 
dabei. Da verzeihen wir auch die eine 


oder andere unfaire Stelle. SL 
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Sehr witziges Jump & 


Run mit ordentlichem 
Anspruch. Für eine 88 
reicht’s aber nicht. 
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Troll & | 


ГЕП Otto und sein Troll-Begleiter erleben eines der schlechtesten Abenteuer des Jahres. 


ACTION-ADVENTURE | Hier war 
offenbar der Wunsch Vater des 
Gedankens: Mit Troll & | möchte 
der ehemals durch familienfreund- 
liche Spiele wie Junior Brain Trai- 
ner (Nintendo DS) bekannte Ent- 
wickler Maximum Games in der 
Liga der großen Studios mitmi- 
schen. Das Abenteuer des feschen 
Otto und seines monströsen Be- 
gleiters bietet auf dem Papier ein 
Erlebnis wie The Last Guardian, nur 
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eben mit dem Unterschied, dass es 
uns in Troll & | nach Norwegen ver- 
schlägt. Entsprechend hört unser 
großer Begleiter nicht auf den Na- 
men Trico, sondern ist der aus der 
skandinavischen Folklore bekann- 
te Riese. Das ungleiche Duo muss 
ähnlich wie beim großen Vorbild 
im Laufe des Abenteuers nicht nur 
gegen fiese Fabelwesen und Jäger 
kämpfen, sondern ebenso gemein- 
sam einige (eher banale) Rätsel lö- 


Р J> 


ome 
Langweilig: Die Kämpfe gegen die fiesen Fabelwesen machen kaum Spaß, da 
CES Kampfsystem zu einfach gestrickt ist und die Feinde obendrein dumm sind. 


sen und viele nervige Kletterparti- 
en meistern. 


Technisch unausgereift 

Bereits in den ersten Spielminu- 
ten wird aber deutlich, dass Ma- 
ximum Games’ Machwerk tech- 
nisch längst nicht mit aktuellen 
Spielen mithalten kann — und 
auch nur bedingt mit denen der 
letzten Generation. So konnten 
wir uns nach einiger Zeit zwar 
noch mit der detailarmen PS3-Op- 
tik anfreunden, mit den heftigen 
Rucklern, den immer gleich aus- 
sehenden Gegnern und den viel 
zu vielen Grafik-Glitches jedoch 
nicht. Ebenso stört oftmals eine 
unglückliche | Kameraperspekti- 
ve das Geschehen, sodass wir oft 
fast nur den riesigen Rücken des 
Trolls auf dem Bildschirm begut- 
achten durften. Obendrein mach- 
te uns die Steuerung gelegent- 
lich einen dicken Strich durch die 
Rechnung, wodurch viele nett ge- 
meinte Ideen am Ende leider eher 


schlecht als recht funktionieren — 
das stört vor allem in den nervigen 
Quicktime-Events, die ja eigent- 
lich für Abwechslung sorgen soll- 
ten. Schlussendlich wirkt Troll & I 
wie ein unveröffentlichter Proto- 
typ eines jungen Entwicklers, der 
viele Gameplay-Elemente — etwa 
das Crafting, die Rätsel, die Kämp- 
fe oder die Kletterpartien — von 
seinen Lieblingstiteln eher misera- 
bel kopiert und am Ende nur wenig 


Spielspaß zu bieten hat. MS 
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Technisch schwach 
und ziemlich ideenlos: 
Troll & list in der 
Summe richtig mies! 
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2Dark 


ГЕП Gruseliger und brutaler Nervenkitzel — zum Glück in Comicgrafik 


ACTION | Ende der 60er-Jahre: Ein 
Mann namens Smith ist mit seiner 
Frau und seinen beiden Kindern 
campen. Was ein schöner Aus- 
flug hätte werden können, endet 
in einer Tragödie. Ein kurzer Mo- 
ment Unachtsamkeit reicht aus 
und schon liegt die Frau kopflos am 
Wegesrand und die Kinder werden 
schreiend von einem fremden Van 
weggefahren. Entwickler Gloomy- 


wood zeigt gleich von Beginn an, 
dass 2Dark nicht unbedingt ein 
Spiel für Zartbesaitete ist. Auch 
nach sieben langen Jahren hat der 
Hauptprotagonist Smith die Hoff- 
nung noch nicht aufgegeben, seine 
Kinder lebend aus den Händen der 
Kidnapper zu retten und so dürfen 
wir uns zusammen mit ihm auf die 
brutale Jagd nach den Kindesent- 
führern machen. 


Pssst! Jetzt nur keinen falschen Schritt machen, sonst wachen heri 
die Löwen auf. Und sie haben Hunger auf kleine Kinder! 2249 


Schleich-Shooter 

2Dark legt dabei das Hauptaugen- 
merk auf Stealth-Gameplay. In den 
abwechslungsreichen Abschnitten 
ist meistens genügend Schatten 
vorhanden, um sich vor den nahen- 
den Feinden in Sicherheit zu brin- 
gen. Sollte dies doch einmal miss- 
lingen, gibt es ebenfalls ordentlich 
Waffenpower, die im Kampf gegen 
die Widersacher äußerst hilfreich 
ist. Angefangen beim einfachen 
Brecheisen bis hin zu Schusswaf- 
fen habt ihr die Wahl der Qual. Das 
Problem dabei ist jedoch, dass 
sámtliche SchieBeisen im gleichen 
Inventar zu finden sind wie alle zu- 
vor entdeckten und automatisch 
eingesammelten Hinweise. Außer- 
dem wird das Spiel beim Aufrufen 
des Inventars nicht pausiert, was 
meistens den schnellen Spieltod 
zur Folge hat — bestimmte Spielab- 
schnitte werden so leider zu nervi- 
gen Trial&Error-Passagen. Der inte- 
ressante Grafikstil ist dagegen eine 


der Stárken des Titels. Der Co- 
mic-Look passt perfekt in das Set- 
ting des Geschehens. Außerdem 
wird durch die Pixel-Grafik der 
hohe Gewaltgrad, welcher auch 
vor Kindern nicht zurückschreckt, 
entschárft. Der Sound passt sich 
ebenfalls an die düstere Stimmung 
an und vor allem die Kinderschreie 
in der Ferne lassen dem Spieler hin 
und wieder Schauer über den Rü- 


cken laufen. MG 
nfos 
ENTWICKLER Gloomywood 
PR 
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Wertung & Fazit 


7 5 Wer eine düstere Story 


sucht und sich nicht 
schnell frustrieren 
lásst, ist hier richtig. 


Flatout 4: lotal Insanity 


ГЕП Die Flatout-Serie ist zurück! Na ja, wäre sie mal besser weggeblieben ... 


RENNSPIEL | Wenn man als Renn- 
spiel-Fan mit einer Vorliebe für hef- 
tige Crashes sieht, dass endlich ein 
vierter Teil der Flatout-Reihe auf dem 
Markt ist, zückt man schnell sei- 
ne Geldbórse. Sollte man allerdings 
nicht, denn Bugbear, die finnischen 
Entwickler des Originals, schrauben 
mittlerweile an ihrem neuen Spiel 
Wreckfest herum. Lizenzhalter Big 
Ben beauftragte also Kylotonn mit 
einem neuen F/atout. Das franzósi- 


sche Studio ist vor allem für die mit- 
telmäßigen Rallyespiele WRC 5 und 
WRC 6 bekannt. Dementsprechend 
wenig darf man dann auch vom neu- 
en Flatout erwarten. 


Auf der Suche nach Spaß 

27 Fahrzeuge, 20 Rennen und zehn 
Spielmodi bietet Total Insanity, was 
allein in Sachen Quantität schon 
verdammt wenig ist, wenn man be- 
denkt, dass man für den Titel ganze 


60 Euro löhnen soll. Qualitativ wird 
dann sogar noch weniger geboten. 
Eine Gegner-Kl ist so gut wie nicht 
vorhanden, das Schadenmodell ist 
erbármlich und die Kollisionsphysik 
geradezu lachhaft. Einmal fiel unser 
Auto auf die Seite, fuhr so noch etwa 
hundert Meter weiter, schleuderte 
plötzlich in die Luft, überschlug sich 
gefühlte 40 Mal und landete dann 
auf dem Dach. Das ist besonders 
blód, da ihr mit Crashes und Umge- 
bungszerstórung euren Nitro-Boost 
aufladen sollt. Oftmals erkennt das 
Spiel auch gar nicht, dass ihr einen 
Kl-Fahrer oder Online-Mitspieler ge- 
rammt habt. Aufgrund der desola- 
ten KI gewinnt ihr zudem jedes Ren- 
nen, wenn ihr es einmal schafft, aus 
dem Anfangspulk auf Platz 1 vorzu- 
fahren. Ob ihr nun normale Rennen, 
Zeitrennen oder Rennen fahrt, in de- 
nen ihr Gegner mit Items abschie- 
Ben könnt, ist vollkommen wurscht, 
denn Spaß macht keiner der Spiel- 
modi länger als fünf Minuten. Ledig- 
lich die wenigen Arena-Kämpfe ma- 


chen ein wenig Laune. Als wäre das 
alles nicht genug, ist Flatout: Total 
Insanity auch noch technisch eine 
Frechheit. Die Grafik ist matschig 
und verwaschen und andauernd 
kommt es zu starken Rucklern. Zu- 
dem ist der Titel ziemlich verbuggt. 
Selbst die gewonnenen Punkte in 
der Meisterschaft oder Rundenzei- 
ten werden teilweise falsch berech- 
net. Insgesamt wirkt Total Insanity, 
als wäre es lieblos und schnell hige- 


rotzt worden. cD 
Infos 
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Wertung & Fazit 


Eine Fortsetzung, 
die selbst beinharte 
Flatout-Fans nicht 
brauchen. 
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test play? 


{Best 


of Playsta 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


) Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light pum 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


=l God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 

Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes LD 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
= Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich fiir seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


[PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 

nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


3 Отс: Devil May Cry Definitive Edition pU 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 

2 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare2 95 

7 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

#4 Wer hätte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

5 "а Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
Gta.) zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
m 3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

GC ee] Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

te ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
Ый Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


> 
SA 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. pz 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Eder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Johannes geht fremd mit... Zelda: Breath of the 


Bombenfischen mit Link 


Eine komplett neue Spielkonsole, die zum Launch faktisch nur auf ein 
Spiel setzt. Kann das neue Zelda diesem Anspruch gerecht werden? 


ACTION-ADVENTURE | Wie lange mussten 
sich Zelda- und Nintendo-Fans rund um den 
Globus gedulden, um endlich in den Genuss 
des neuesten Meisterwerks des japanischen 
Traditionsunternehmens zu kommen? Seit der 
ersten Ankündigung durch Zelda-Großmeister 
Eiji Aonuma Anfang 2013 immerhin stolze vier 
Jahre, zahlreiche Verschiebungen inklu- 
sive. Klar, dass die Erwartungen da 
extrem hoch sind. Hat uns Big N 
enttäuscht? Mitnichten! Ich muss 
ja zugeben: Genauso wie bezüg- 
lich der Switch wechselten auch 
beim neuen Zelda Phasen der Vor- 
freude mit Zeiten der Angst, dass 
das alles gar nicht so toll wird, was da 
auf uns zukommt. Eine wirklich komplett offe- 
ne Spielwelt? Sprachausgabe? Eine Story, die 
mich nur bedingt an die Hand nimmt und mir 
stattdessem (fast) alle Freiheiten lässt? Was für 
manch einen toll klingt, kann bei eingefleisch- 
ten Zelda-Fans mitunter eher für Beunruhi- 
gung sorgen. Natürlich verschließe ich mich 
all diesen Spielelementen nicht prinzipiell, 
nur sind sie in einem Zelda eben etwas radikal 


Neues, an das man sich erst einmal gewöhnen 
muss. Hat man das geschafft, wird man dafür 
aber mit einem umso tolleren und atemberau- 
benderen Spielerlebnis belohnt. Zugegeben: 
Das Spiel kann technisch nicht mit aktuellen 
Krachern auf der PS4 oder dem PC mithal- 
ten, spielerisch ist es aber eine echte Wucht. 
Ich weiß gar nicht, wann ich mich zum 
, letzten Mal so in einer Spielwelt ver- 
loren habe wie bei Breath of the 
Wild. Ständig beschleicht mich 
der Drang, doch noch mal ein paar 
Schreine zu meistern, um im Ge- 
genzug einen neuen Herzcontainer 
oder eine Ausdauererweiterung zu 
erhalten. Da verzichtet man dann eben 
mal auf ein bisschen Schlaf oder das Früh- 
stück auf der Pendelstrecke in die Redaktion. 
Und die Möglichkeiten. So viele Möglichkei- 
ten! Von ausgiebigen Klettertouren in den Ber- 
gen bis hin zum Bombenfischen ist alles mög- 
lich. Das ist an sich gar nicht so besonders, 
im Zelda-Universum aber einfach unglaublich 
spaßig. Da verzeiht man dem Titel auch mal 
den einen oder anderen Framerate-Drop. JG 


*Johannes ist Volontär bei unserer Schwesterzeitschrift N-Zone. 
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Du schon wieder ... Kingdom Hearts HD 1.5 & 2.5 


6 Spiele in einem 


Mit der Veröffentlichung dieses Mega-Pakets ist nun die gesamte King- 
dom Hearts-Saga auf der PS4 spielbar. Der perfekte Einstiegspunkt! 


ACTION-ROLLENSPIELE | Nachdem Square 
Enix in den letzten Jahren mit den beiden 
Collections Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 
und Kingdom Hearts HD 2.5 Remix den Groß- 
teil der Kingdom Hearts-Reihe in HD für PS3 
neu aufgelegt hat, schnürt man das alles nun 
zu einem dicken Komplettpaket für PS4. Das 
daraus resultierende Kingdom Hearts HD 1.5 
+ 2.5 Remix umfasst folglich die Spiele King- 
dom Hearts Final Mix, Kingdom Hearts Re: 
Chain of Memories, Kingdom Hearts 2 Final 
Mix und Kingdom Hearts: Birth by Sleep Fi- 
nal Mix sowie zwei Film- 
zusammenfassungen zu 

Kingdom Hearts 358/2 

Days und Kingdom Hearts 

Re: coded. Die für rund 50 

Euro erhältliche Samm- 

lung bietet damit einen 

immensen Umfang und 

ist perfekt für all jene, 

die frisch in die King- 

dom Hearts-Reihe ein- 

steigen möchten. Aber 

auch Kenner der Origina- 

le können sich den Kauf 

durchaus überlegen, im- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


merhin erweitern die enthaltenen Final-Mix- 
Versionen der Spiele die ursprünglichen Titel 
für PS2 und PSP mit zahlreichen neuen Fea- 
tures, extra Schwierigkeitsgraden, diversen 
Komfort-Verbesserungen und noch mehr. 
Wer sich zudem das im Januar erschienene 
Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter Pro- 
logue holt, kann sogar sämtliche bisher er- 
schienenen Teile der Reihe von A bis Z erle- 
ben und ist somit ideal auf den Release von 
Kingdom Hearts 3 vorbereitet — wann auch 
immer das endlich sein mag. 


SPORTSPIEL 


play* test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


co 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered a> 
W Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
ANE Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


со 
G 


PSN Journey WERTUNG] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


P= R The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
dl Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
С. Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

a Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

SR Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
WED Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
£X Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

WM ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
BRET Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


u Thief 
v» Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Zut Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

2 er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Steins;Gate 0 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 7 
Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


- Rayman Legends SE 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


r =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
ES. i Í wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K17 91 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon groBartigen Vorgànger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PSN] Inside PSN] Rocket League [90 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der » m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 3 modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 

PSN] Flower pp Madden NFL 17 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


7 4 Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
S o A löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
2 bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


x «| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 


PSN) Life is Strange 
“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

e. Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 

1 ‚| sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
а % | Geschichte іп die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


BEAT’EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


E PES 2017 WERTUNG 
SC) Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


9 Was zählt, is' aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
Fußballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
3 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


King of Fighters XIV 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 

Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 
eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 

$ dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
| Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

1 maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorganger findet 
š die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 

2# Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Uberraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
_ mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


play* 85 


test play* 


4 Š 
a Ñ NK 
i < A 


Ich will meeeehr Beute! Auch wenn die neue Klasse Totenbeschwörer noch auf sich warten lässt, dürfen sich 
Diablo 3-Konsolenspieler über die längst fällige Einführung der Seasons freuen, die euch viel neuen Loot beschert. 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 92 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch een) taktische und aetna ek 


Erz Dirt Rally 90 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

| Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 

durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 

Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne 93 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch Fas 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


paw Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
d veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
== nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt öil 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


EXE Call of Duty: Black Ops 3 
Lopty Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


sÍ auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


e Call of Duty: Advanced Warfare pg 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


F1 2016 82 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 
Außerst detailverliebtes Denge mit tollem 


Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


РУ cs Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Driveclub WERTUNG] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action- RPG- 

Щ Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


STRATEGIE 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal, ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


Dg 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategie-Kniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

=] und kleineren technischen Mängeln. 


Titanfall 2 85 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 

Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stärken des 
(nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


[PSN] Defense Grid 2 87 
5 Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Far Cry 4 85 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Erz This War of Mine: The Little Ones 86 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


Wer sich schon immer gefragt hat, 


warum dieser Alan Smithee so viele 


Scheißfilme geschrieben hat, dem sei gesagt, dass der Name als Pseudo- 
nym genommen wird, wenn der Drehbuchautor sich von einem Film distanzie- 


ren móchte. 
schlechten Artikel, 
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setzen wir einfach 


So ähnlich verfahren wir auch. Schreiben wir einen richtig 
"Lukas Schmid" drunter. 


Dark Souls 3 Wertung 
Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


{| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

il erfrischend oldschoolig geworden. 


Final Fantasy XV 
d Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

~ | Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 
nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 


ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


[PSN] Rez Infinite an 
a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 
Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 


} Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey PT 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
= absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


= EVE Valkyrie 8i 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
Kl den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


ze Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
1 stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
EZ simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


ES [PSN] Batman: Arkham VR 
e Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 
von Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
CA jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 
| Sa Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
Ca? CJ Nichts für Leute mit schwachen Mägen, für alle anderen 
ein spaßiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
== gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


a Super Stardust Ultra VR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 8 
Anders als in der Standard-Variante hat man hier die VR- 
Brille auf der Nase. Innovationsfaktor für Brillenträger: 
Null. Ansonsten: Gering. Aber nach wie vor super-spaßig! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


3| Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


2 Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


ME Killzone Mercenary 
ШЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
zm ag Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

Ka a erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate ‘ov 
E > Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
1 Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


А 3 packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
Liza! a É. strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


== Danganronpa: Trigger Happy Havoc Kanne 

yv" T Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 85 
CAN Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 

versprüht ein tolles SE Genre-Fans können 


° Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins п 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
i sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Der Assassin's Creed-Film war doof, die Resident Evil-Streifen sind grauenhaft und Uncharted wird Kinozu- 
schauer wahrscheinlich auch zum Erbrechen bewegen. Dennoch macht es manchmal Spaß, sich vorzustellen, 
wie Hollywood Videospiele so richtig verhunzen könnte. Also zumindest mir. Aber ich bin auch ein geistes- 


kranker Drecksack ohne Seele. 


Mario Tennis 


Nach einem dramatischen Turnierverlauf stehen sich die 
Gebrüder Mario, gespielt vom alten Twins-Dreamteam Danny 
DeVito (Mario) und Arnold Schwarzenegger (Luigi), im Finale 
gegenüber. Doch der grässliche Bowser (Melissa McCarthy) 
entführt Prinzessin Peach (Eddie Redmayne) und zwingt sie 
so zur Zusammenarbeit. Ein Drama in drei Sätzen. 


(|) FIFA: The Journey 


In dieser Will-Smith-Produktion spielt Jaden Smith Alex Hunter, 
einen Fußballer mit Gesichtslähmung, der genauso berühmt 
sein will wie sein Vater (Will Smith), aber kacke ist. Seltsam ist 
nur, dass beide Hunters ihr Gehalt einer Sekte überweisen, die 
von einem schlechten Sci-Fi-Autor gegründet wurde. Was hat 
sich der Drehbuchautor (Will Smith) da nur gedacht? 


£| Sonic 


rar ss: 


THE HE 


m mox 


In dieser deutschen Produktion bekämpft der dauerblaue Igel 
Sonic (Martin Semmelrogge) den bösen Dr. Robotnik/Eggman 
(Ottfried Fischer) zusammen mit seinen Freunden Fails (Jimi 
Blue Ochsenknecht), Nuschels (Til Schweiger) und Brienne 
von Tarth (Matthias Schweighüfer). Regisseur Uwe Boll 
bezeichnet den Film als sein zweitbestes Werk nach Far Cry. 


"^| Mass Effect: Andromeda 


Die fáhigsten Kráfte der Menschheit werden entsandt, um 
neue Lebensráume zu erschlieBen. Die Geschwister Ryder 
(Adam Sandler und Rob Schneider) treffen jedoch auf fiese 
Außerirdische (Kevin James und weitere talentfreie Freunde 
von Sandler), die sich nur mit Furzwitzen und latentem Rassis- 
mus vertreiben lassen. Ein Spaß für die grenzdebile Familie! 


1 Horizon: Zero Dawn 


Regie-Legende Michael Bay packt die nervige tiefgreifende Handlung beiseite und kredenzt uns ein weiteres CGI-Roboter- 
Spektakel der Meisterklasse. Aloy (Shia LaBeouf mit roter Perücke) rennt zwischen kämpfenden Greenscreen-Monstern her und 
ruft "No, no, no, no, no, no!". Außerdem tauchen Mark Wahlberg, Knorpel Fox und das Militär auf. Aus Gründen!!! 
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Heiße Kurven: Das arcadige Fahrgefühl ist absolut überragend. Es macht nach wie v 
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Egomane: Die Cockpit-Perspektive ist ein echtes Highlight von Driver: San Francisco. Wie 
Tanner bei Verfolgungsjagden lássig über das Lenkrad wischt, ist immer noch super cool. 
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Law & Order: In den Story-Missionen jagen Tanner und sein Partner miden 
Fiesling Jericho. Ihre Dialoge sind allerdings hochnotpeinlich. = ES 


Als ich Driver: San Francisco nach sechs 

Jahren zum ersten Mal wieder startete und die 
triste Grafik sah, hatte ich zunächst ein wenig 
Angst, dass ich jahrelang durch die rosarote 
Nostalgiebrille geblickt hatte und der Titel doch 
nicht so geil war. Nach meinem ersten Drift war 
die altbackene Technik jedoch ausgeblendet. 
Nein, ich hatte mich nicht geirrt, Driver: SF war 
wirklich eine Granate. Und noch besser: Auch 
heute macht der Titel mehr Laune als 90 % 

der derzeitigen Rennspiele. Die Pramisse ist so 
herrlich bescheuert, dass ich als Trash-Fan voll 
auf meine Kosten komme und das daraus resul- 
tierende Auto-Morph-Feature ist so innovativ 
und spaßig, dass ich kaum aufhören konnte zu 
zocken. Driver: SF gibt einem mit seiner heraus- 
ragenden Arcade-Steuerung ständig das Gefühl, 
so ein richtig cooler Macker zu sein, der locker 
um jede Kurve driftet. Zudem ist es immer 
wieder herrlich befriedigend, Massenkarambo- 
lagen zu verschulden. Auch heutzutage wäre 
Reflections’ Rennspiel-Perle noch ein echter 
Hit. So ein gutes Fahrgefühl hat Ubisoft seitdem 
nie wieder hinbekommen. 
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No Man's Sky 


Die letzte Chance 


Hello Games bemüht sich, mit Updates alte Wunden zu heilen. Doch reicht das aus? 


ACTION-ADVENTURE | Im Jah- 
re 2013 war die Welt noch in Ord- 
nung: Obama war Präsident der 
Vereinigten Staaten, die Sommer 
waren (gefühlt) wärmer und ein 
kleines Indie-Studio namens Hello 
Games stand noch ganz am An- 
fang der Entwicklung eines heiß 
erwarteten Spiels — No Man’s Sky. 
Der Ankündigungs-Trailer, erst- 
mals gezeigt im Rahmen der VGX- 
Preisverleihung 2013, sorgte bei 
Spielern auf der ganzen Welt für 


feuchte Augen. No Man’s Sky ver- 
sprach ein brilliantes Spiel zu wer- 
den, mit einem fast unendlichen 
Universum voller Geheimnisse, 
das erkundet werden wollte. Der 
heilige Gral der Sandbox-Games 
schien zum Greifen nahe. Doch so- 
wohl die Zeit bis zum Release, als 
auch die Zeit danach war alles an- 
dere als einfach — sowohl für Spie- 
ler, als auch für Entwickler. 

Die Marketingkampagne des 
Studios war so undurchsichtig, 


Konflikte: Die neu u hinzugefügten Frachter tragen zum Flair des Spiels bei. Leider: 
bleiben die Raumschlachten weiterhin ohne Konsequenzen für den Verlauf des Spiels. 
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dass jeder, der sich auf das Spiel 
freute, das Konzept von No Man’s 
Sky nahm und das Universum mit 
den eigenen Vorstellungen davon 
füllte, wie ein Sandbox-Spiel sol- 
cher Größenordnung zu sein hät- 
te. So trugen die vagen Aussagen 
der Entwickler zu einer Erwar- 
tungshaltung bei, die unmöglich 
zu befriedigen war. Und nicht zu- 
letzt war auch der riesige Hype, 
der um das Spiel entstand, ein 
Grund dafür, dass No Man’s Sky 


am Ende weit hinter den Erwar- 
tungen zurückblieb. 


Funkstille 

Also kam es wie es kommen muss- 
te: Als No Man’s Sky am 9. August 
2016 endlich für die breite Masse 
erhältlich war, wurde schnell klar: 
Vieles, was sich Fans des Welt- 
raumabenteuers erhofft hatten, 
war in der finalen Version nicht zu 
finden. Allem voran ein fehlender 
Mehrspielermodus sorgte bei vie- 
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Bildquelle: Hello Games 


Diese lassen die Basis heimisch wirken — Frau und Kinder nicht inklusive. 


len Käufern des Spiels für Frust. 
Doch nicht implementierte Inhal- 
te waren nicht der einzige Grund 
für den, gelinde gesagt, holprigen 
Start: Denn weder technisch noch 
inhaltlich war No Man’s Sky zu Re- 
lease ein fertiges Spiel. Sowohl der 
große Druck der Öffentlichkeit, 
welche nach jahrelangem Warten 
und monatelanger Verzögerung 
endlich das Spiel in den Händen 
halten wollte, als auch möglicher 
Druck des Publishers Sony führten 
dazu, dass No Man’s Sky verfrüht 
veröffentlicht wurde. Doch anstatt 
mögliche Missverständnisse auf- 
zuklären, verhielt sich Hello Games 
ruhig. Auf den sozialen Netzwer- 
ken gab es kaum noch Aktivität 
seitens des kleinen Indie-Studios, 
und so machte sich in der Com- 
munity die Sorge breit, dass Hello 
Games No Man’s Sky aufgegeben 
hätte, um sich neuen Projekten zu 
widmen. 


“Wir hören euch!” 

Über drei Monate später, im No- 
vember 2016, meldete sich Hello 
Games dann überraschend in ei- 
nem Blogpost und versprach weit- 
reichende Verbesserungen am 
Spiel. Das Team hätte sich zwar 
nicht gemeldet, dafür aber inten- 
siv an neuen Inhalten für No Man’s 
Sky gearbeitete. Die Message: „Wir 
hören euch!“ Kurz darauf folg- 
te das erste große Update für das 
Spiel: “The Foundation Update”. 
Passend zum Namen sollte dieses 
die Grundlage für weitere Updates 
liefern, welche das Spiel zu dem 


— YAW 
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terieur. ~E 
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machen sollten, was es eigent- 
lich von Beginn an hätte sein sol- 
len. Ein paar Monate später folg- 
te dann das nächste Update. Das 
“Pathfinder Update” bringt Perfor- 
mance-Verbesserungen und wei- 
tere Neuerungen. Doch eins nach 
dem anderen. 


Trautes Heim 

Das „Foundation Update“ war 
der erste Lichtblick für viele Spie- 
ler, die monatelang damit leben 
mussten, dass Hello Games ledig- 
lich einige Bugs behob — neue In- 
halte waren bis dahin echte Man- 
gelware. Umso erfreulicher war 
es, dass das erste große Content- 
Update viele lang erwartete und 
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Blaues Licht: Was macht es? Esteuchtetbtatt: Der Teleporter bietet euch die =. 
Möglichkeit, von jedem Fleck im Universum wieder zu eurer Basis zurück zu kehren.\ 


geforderte Neuerungen mit sich 
brachte. 

Abenteurer, welche sich auf 
einem Planeten besonders hei- 
misch fühlen, können sich seit dem 
Update erstmals eine eigene Basis 
bauen. Diese bietet nicht nur den 
Komfort eines eigenen Heims, son- 
dern ermöglicht es euch nun auch, 
neue NPCs anzuheuern. Diese Ali- 
ens mit besonderen Fähigkeiten 
bevölkern nach der Rekrutierung 
die Basis und bieten wichtige Vor- 
teile. So helfen euch Botaniker da- 
bei, Pflanzen wachsen zu lassen, 
Wissenschaftler bieten die Mög- 
lichkeit neue Produkte zu erschaf- 
fen, Ingenieure stocken des Waf- 
fenarsenal der unerschrockenen 


Im Anflug: Frachter können ebenso wie Raumstationen einfach 


angeflogen werden — das Landen geschieht automatisch. 7 ' 
A i 


J 


Abenteurer auf und Architekten 
bieten Zugriff auf weitere Bauplä- 
ne, mit denen ihr euer 1-Zimmer- 
Apartment in einen stolzen Stütz- 
punkt verwandelt. 


Einmal selbst Captain sein 

Darüber hinaus kónnen Spieler mit 
dem Foundation Update insgesamt 
30 neue Ressourcen abbauen, wel- 
che schnell das Inventar eures vir- 
tuellen Ichs bereichern. Ist die- 
ses ständig überfüllt, schaffen die 
neuen Frachter Abhilfe. Diese be- 
finden sich im Orbit zufälliger Pla- 
neten und lassen sich (für einen 
happigen Preis) vom jeweiligen 
Captain des Schiffes kaufen. Als 
neuer Besitzer einer eigenen Fre- 


—— 
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beeindruckende Farbpalette und das Gefühl, tatsächlich in den Weiten des Alls zu schweben. 


gatte habt ihr nun Zugriff auf des- 
sen Inventarplätze — überschüs- 
sige Rohstoffe transferiert ihr per 
Knopfdruck zwischen dem eigenen 
Inventar und dem des Frachters 
hin und her. Begebt ihr euch auf ei- 
nen anderen Planeten, folgt euch 
eure Crew per Knopfdruck in den 
Orbit der neuen Welt. So habt ihr 
immer Zugriff auf all eure Kostbar- 
keiten. Auch ein neuer Modus wur- 
de hinzugefügt. Der Kreativ-Modus 
ermöglicht den Zugriff auf alle neu- 
en Inhalte, ohne Ressourcen für 
den Bau dieser auszugeben. Ne- 
ben einem Schnell-Menü, welches 
den Zugriff auf wichtige Funktio- 
nen vereinfacht, gibt es obendrauf 
auch noch einige Änderungen an 
Symbolen, der Grafik und dem In- 
terface. „The Foundation” war also 
prall gefüllt mit Inhalten und An- 
passungen. 

Und das war auch bitter not- 
wendig. Denn für No Man’s Sky war 
“The Foundation Update” mehr als 
ein einfaches Update — es stand für 


Admiral Jech 


einen Aufbruch. Nicht nur spiele- 
risch sollte das Update eine Grund- 
lage bieten, es sollte auch die Ba- 
sis für eine bessere Beziehung 
zwischen Entwicklern und Spielen 
schaffen. Hello Games wollten ver- 
loren gegangenes Vertrauen zu- 
rückgewinnen — und anstatt wie bei 
der Bewerbung des Weltraumaben- 
teuers Worte sprechen zu lassen, 
sollten nun Taten folgen. 


Wohin die Reise geht 

Mit dem „Pathfinder Update” 
brachte Hello Games nun den 
nächsten Patch unter die Spieler 
und verfolgt damit weiterhin das 
hoch gesteckte Ziel, No Man’s Sky 
für Neulinge und enttäuschte Fans 
wieder attraktiv zu machen. Lange 
Laufwege gehören mit diesem Up- 
date der Vergangenheit an, denn 
mit den neuen Exo-Fahrzeugen 
könnt ihr nun komfortabel über die 
Planeten düsen. Drei dieser Ge- 
fährte könnt ihr in eurer Garage 
parken: Der Nomad ist ein leichtes 


Der Captain des Frachters gestikuliert aufgeregt. Er bietet de 


es Frachters gewährt folgende Vorteile: 
ugang zum großen Inventar. 
er herstellbaren Basis im Frachter. 
vem Hangar für die Lagerung mehrerer Schiffe. 


Geschäftsmänner/-frauen/-aliens: Irgendwie wollen alle Captains ihre Frachter 
loswerden — umso besser für euch, denn diese bieten euch viele Vorteile. 


Hovercraft und damit das flinks- 
te Vehikel. Der Roamer hingegen 
ist ein Alleskönner — er bietet eine 
akzeptable Anzahl an Inventarplät- 
zen und kommt auf eine Geschwin- 
digkeit, die sich sehen lassen kann. 
Habt ihr vor, längere Entdeckungs- 
fahrten zu unternehmen, ist das 
Schwergewicht Colossus die bes- 
te Wahl; seine geringe Geschwin- 
digkeit macht er mit einer Menge 
Stauraum wett. Bevor ihr aber ans 
Steuer der Vehikel könnt, müsst ihr 
eine Questreihe bei einem rekru- 
tieren Vy’keen-Techniker abschlie- 
ßen. Schön: Die drei NPC-Fraktio- 
nen verkaufen euch nur ihre besten 
Technologien (und somit auch die 
Baupläne für die Exo-Fahrzeu- 
ge), wenn ihr euch vorher mit ih- 
nen gutgestellt habt. Euren Ruf 
könnt ihr entweder durch Geschen- 
ke erhöhen oder indem ihr beson- 
ders schlaue Antworten in Konver- 
sationen gebt. Die kriegerischen 
Vy'keen bieten euch Verbesserun- 
gen für eure Waffen und Multitools, 


die gierigen Gek kónnen euer Schiff 
upgraden und die narzisstischen 
Korvax statten euren Exo-Anzug 
mit nützlichen Erweiterungen aus. 
Die neuen Baupläne kauft ihr mit 
einer komplett neuen Wáhrung — 
Nanit-Haufen. Diese sind überall in 
der Galaxie zu finden. Und Hándler 
sind mehr als gewillt, ihre wertvol- 
len Blueprints für eine gute Menge 
der blau schimmernden Kostbar- 
keit an euch abzutreten. 


Waffe mit Klasse 

Darüber hinaus sind nun sowohl 
Waffen und Multitools, als auch 
Schiffe in Klassen und Spezifika- 
tionen aufgeteilt. Das ermóglicht 
es euch, eure Ausrüstung eurem 
Spielstil anzupassen. Ihr wollt vor 
allem auf Entdeckungsreise ge- 
hen? Erwerbt ein flinkes Erkun- 
dungsschiff, um weit entfernte 
Sternensysteme schneller zu errei- 
chen. Ihr legt euch gerne mit den 
Kreaturen und Wächtern eines je- 
den Planeten an? Zieht mit einem 
Gewehr oder gleich mit einer Ali- 
en-Waffe in die Schlacht. Die Klas- 
sen C, B, A und S zeigen euch dazu 
die Wertigkeit eurer Ausrüstung an 
und machen es so einfacher, das 
Arsenal mit immer besseren Tools 
aufzustocken. Habt ihr also gerade 
das nötige Kleingeld parat, könnt 
ihr eure alte Schüssel gegen ein 
hammergeiles wertigeres S-Klas- 
se-Raumschiff austauschen, oder 
eure mickrige Pistole durch ein 
durchschlagkräftigeres Gewehr ei- 
ner höheren Klasse ersetzen. Das 
Suchen nach immer besseren Tools 
und Raumschiffen sorgt wenigs- 
tens ansatzweise für ein Gefühl von 
Fortschritt. Schön: Es ist nun auch 
möglich, mehrere Raumschiffe zu 
besitzen. So müsst ihr euch von 
keinem eurer geliebten Kleinode 
mehr trennen. Weitere neue Inhal- 
te sind ein neuer Permadeath-Mo- 
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dus für Hardcore-Spieler und neue 
Móglichkeiten, Screenshots beson- 
ders schick in Szene zu setzen. Und 
auch an der Technik wurde erneut 
geschraubt. 


Der Blick nach vorne 

Die ersten Updates haben deutlich 
gemacht, dass Hello Games eine 
Zukunft für No Man's Sky móchte. 
Doch sind die neuen Inhalte denn 
nun Grund genug, sich erneut hin- 


ter das Steuer eines Raumschiffs zu 
setzen? Enttáuschte Fans finden in 
den neuen Updates móglicherweise 
das wieder, was sie sich gewünscht 
haben. Kreative Spieler werden mit 
dem neuen Basenbau viel Freude 
haben, Raumfahrer, die vor allem 
an der Geschichte des Universums 
interessiert sind, haben mit dem 
neuen Fraktions-System einiges zu 
entdecken. Doch vieles, was sich 
Spieler von Anfang an gewünscht 


— =Ë 
Auf Entdeckungsreise: Die Exo-Fahrzeuge steuern sich erstaunlich gut. Mit ihnen 
könnt ihr die Planetenoberfläche erkunden und spezielle Rohstoffe abbauen. 


hatten, ist auch in der neuesten Fas- 
sung nicht zu finden — so ist es zum 
Beispiel immer noch nicht möglich, 
mit Freunden zu zocken. Auch kann 
man sich weiterhin keiner Frakti- 
on anschließen oder in die Konflik- 
te des Universums aktiv eingreifen. 
Und was nach wie vor enorm stört: 
Die meisten Planeten sind (trotz ei- 
ner verbesserten Grafik) weiterhin 
karge Landschaften, die nur stel- 
lenweise interessante Orte bieten. 


Um No Man’s Sky in seinem jetzi- 
gen Zustand mit Freude spielen zu 
können, muss man das Konzept 
dahinter mögen. In der aktuellsten 
Version hat sich dieses nicht geän- 
dert - ihr fliegt von Planet zu Planet, 
baut dort Rohstoffe ab und entdeckt 
neue Kreaturen und Orte, während 
ihr zwischendurch kurze Aufgaben 
für die verschiedenen Fraktionen er- 
ledigt. Mit den neuen Updates steht 
No Man’s Sky wie ein reumütiger Ex- 
Partner mit einem großen Strauß 
Blumen vor der Tür und bittet euch 
um eine zweite Chance. Ob ihr es 
noch einmal versuchen wollt, müsst 
ihr selbst entscheiden. CS/MS 


Meinung CH ` 


„Durch das Update besser, 
doch lange nicht perfekt“ Ry 


Weder den riesen Hype um No Man's Sky, noch den 
darauffolgenden Shitstorm habe ich verstanden. 
Ich fand das ambitionierte Projekt nicht schlecht — 
es hat mir einfach nur wenig Spaß gemacht. Und 
trotzdem habe ich nun erstaunlich unterhaltsame 
Stunden mit den neuen Inhalten verbracht. Die 
Verbesserungen machen aus No Man’s Sky kein 
neues Spiel, sie erweitern es und fügen einige Stun- 
den neuen Spielspaß hinzu. Ob dieser sich jedoch 
auf lange Sicht hält, muss sich erst noch zeigen. 
Besitzer des Spiels sollten dem Weltraumabenteuer 
aber auf jeden Fall noch einmal einen Besuch 
abstatten — vielleicht finden sie ja das, was ihnen 
von Anfang an gefehlt hat. 


Christopher Scholz Praktikant S уф 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Beyerdynamic MMX 30 


Darf’s ein wenig Luxus sein? Beyerdynamic legt sein Stereo- 
Headset-Premium-Modell in einer zweiten Generation neu auf. 


HEADSET | Ein Test zum MMX 300? 
Das Ding ist doch schon Jahre alt? 
Habt ihr den Verstand verloren? 
Mitnichten, denn Beyerdynamics 
Headset-Flaggschiff erschien Ende 
Februar in einer überarbeiteten 
zweiten Generation. Grund genug, 
dass wir das Luxus-Stereo-Headset 
auch einmal genauer unter die Lupe 
nehmen. 

Was direkt ins Auge fällt, ist die 
enorm gute Verarbeitung des MMX 
300. Rein äußerlich ging man von 
der leicht bläulichen Optik des Vor- 
gängermodells zu einem schlichten, 
mattschwarzen Aussehen über. An 
der Qualität ändert dies aber natür- 
lich nichts. Der Bügel aus leichtem 
Metall ist enorm robust, sehr weich 
gepolstert und in Kunstleder ver- 
packt, die Ohrmuscheln sind aus 
hochwertigem Kunststoff gefertigt 
und sehr komfortabel mit Velours 
gepolstert — hier bleiben keine Wün- 
sche offen. Schön: Das Kabel ist 


nicht mehr, wie in der ersten Gene- 
ration, fest am Headset angebracht, 
sondern lässt sich einfach abneh- 
men — optimal, um das MMX 300 in 
der mitgelieferten Hartschalen-Ta- 
sche zu transportieren. Nach wie vor 
nicht abnehmen lässt sich aber das 
Mikrofon — schade für diejenigen, 
die den Sprachchat niemals nutzen. 
Erfreulich ist allerdings, dass sich 
das Mikrofon nun einfach am (eben- 
falls neuen) Lautstärke-Regler am 
Kabel stummschalten lässt. 

Auch der Sound fällt, wie von 
Beyerdynamic gewohnt, extrem 
gut aus. Anders als viele Gaming- 
Headsets setzt das MMX 300 dabei 
auf ein homogenes, einheitliches 
Klangbild, statt den Fokus auf die 
Bässe zu legen. Was nicht heißen 
soll, dass ebendiese bei Beyerdy- 
namic schwach ausfallen. Vielmehr 
eignet sich das Headset wegen die- 
ser Homogenität nicht nur für sämt- 
liche Spiele-Genres, sondern auch 


für Filme- und Musik-Enthusias- 
ten. Einziger Wermutstropfen: Im 
Gegensatz zur Konkurrenz in die- 
ser Preiskategorie bietet das MMX 
300 eben kein 5.1 oder 7.1, son- 
dern „nur“ fantastischen Ste- 
reo-Sound. Der simuliert da- 
für aber eine Art Raumklang, 
was die Gegnerortung in Spie- 
len trotzdem einfach macht. 
Über alle Zweifel erhaben 
ist zudem der kristallklare 
Sprach-Chat. SL 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Beyerdynamic 
PS4, PC 
ca. 300 Euro 


Sehr gut 


Laufzeit ca. 97 Minuten 
Extras Making of und 
Kino-Trailer. Joa, nicht so viel. 


Testurteil Ausreichend 
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Before 


I Wake 


Manche Kinder sind echter Horror, das Blag hier nervt leider nur. 


BLU-RAY | Wie so oft bei amerika- 
nischen Mainstream-Horrorfilmen 
hängt alles irgendwie mit einem 
Kind zusammen. Hier adoptieren 
Jessie (furchtbar: Kate Bosworth) 
und Mark (Thomas Jane) den jun- 
gen Cody, der schon von mehreren 
Pflegefamilien weggegeben wur- 
de. Jessie und Mark möchten mit 
ihrem Pflegekind einen Neuanfang 
nach dem Tod ihres eigenen Kin- 
des wagen, doch bald schon be- 


merken sie, dass mit Cody etwas 
nicht stimmt. Alles, was der Junge 
träumt, wird nämlich zur Realität 
und in seinen Träumen hat sich ein 
(unfassbar lächerlich aussehen- 
des) Monster eingenistet. 

Before I Wake hat eine ordent- 
liche Prämisse und spricht durch- 
aus einige interessante Themen 
an, ist aber trotzdem nie mehr als 
die typische Horrorstangenware. 
Die Regie ist zu klischeebeladen, 


Kate Bosworth spielt grauenhaft, 
der Junge redet die ganze Zeit 
mit einer nervigen Winselstimme, 
die Mitleid erwecken soll und das 
Drehbuch ist vor allem im letzten 
Drittel unglaublicher Müll. Das ei- 
gentlich emotional gedachte Fina- 
le veranlasste den Verfasser dieser 
Zeilen zu lautem Gelächter. Dank 
zwei, drei netten Schreckmomen- 
ten rettet sich Before | Wake gera- 
de noch vor dem „Mangelhaft“. CD 
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Mojin: [ne Lost Legend | 


Diese Legende hatte ruhig verloren bleiben können. 


BLU-RAY | Normalerweise würden 
wir euch hier jetzt eine kurze Zu- 
sammenfassung der Handlung ge- 
ben, doch der chinesische Aben- 
teuer-Streifen (der offensichtlich 
gerne ein Hollywood-Film sein 
möchte) ist so wirr, unstrukturiert 
und auch vollkommen unlogisch 
erzählt, dass wir auch nach zwei 
Stunden Laufzeit nicht so ganz 
wissen, warum die motivationslo- 
sen Helden ohne jegliches Charis- 
ma nach einem MacGuffin suchen 
und sich dafür mit gesichtlosen 
Bösewichtern anlegen, die eben- 
falls keine Motivation haben, ir- 


gendwas zu tun. Die Akteure ha- 
ben zudem wohl die internationale 
Til-Schweiger-Schauspiel-Akade- 
mie besucht, denn sie spielen in 
ungefähr so ausdrucksstark wie 
eine Stange Sellerie. Die Dialoge 
sind auch noch vollkommen be- 
scheuert und ergeben oftmals kei- 
nerlei Sinn. Teilweise waren wir 
uns aber auch nicht sicher, ob ir- 
gendwas vielleicht ein (schlechter) 
Witz sein sollte, da man es dem 
Spiel der talentlosen Mimen leider 
nicht entnehmen kann. Nur bei 
dem peinlichen Slapstick-Humor, 
der immer mal wieder zwischen- 


durch eingestreut wird, ist klar 
erkennbar, dass das total lustig 
gemeint war. Und als wäre das 
alles nicht schon genug, wird in 
den langweiligen Schinken noch 
eine einfallslose und vollkom- 
men unnötige Liebesgeschichte 
verpackt, die Action ist miserabel 
eingefangen und glänzt höchs- 
tens durch katastrophales Editing 
sowie Kontinuitätsfehler und die 
Effekte sind lächerlich schlecht. 
Mojin: The Lost Legend ist leider 
noch nicht mal als Trashfilm zu ge- 
brauchen, weil er dafür schlicht zu 
langweilig ist. cD 
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Laufzeit ca. 127 Minuten 
Extras Making of, Trailer, 
Behind the scenes etc. 


Testurteil Mangelhaft 


Razer Panthera 


Mit seinem Einstand auf der Playstation 
katapultiert sich Razer gleich in die 
Oberklasse der Fighting Sticks. 


ARCADE STICK | Razer feiert seinen 
Einstand! Bisher hatten die Kalifor- 
nier ihre Arcade Sticks lediglich für 
die Xbox veröffentlicht, den Exklu- 
siv-Auftritt von Street Fighter 5 nun 
aber scheinbar zum Anlass genom- 
men, auch ein Gerät für die Playstati- 
on 4 zu entwickeln. Als Basis für den 
Razer Panthera dient das 2013er- 
Xbox-360-Gerät Atrox (das später 
auch in einer Xbox-One-Version er- 
schien), nur dass diesmal eben kei- 
ne grünen Applikationen die Außen- 
seite schmücken, sondern zu Sony 
passende blaue. Heißt auch, dass 
alle Features, die bereits den At- 
rox zu einem so gelungenen Arcade 
Stick machten, beim Panthera wie- 
der mit an Bord sind. Beispielsweise 
der tolle, rutschfeste Gummiboden, 
der in der Praxis für weitaus mehr 
Standfestigkeit sorgt als die Füße 
diverser Konkurrenzprodukte. Auch 
ist der Stick wieder per Knopfdruck 
aufklappbar. Im Inneren finden sich 
nicht nur das Anschlusskabel, ein 
Ersatz-Balltop (in der US-typischen 
Kegel-Form, statt des japanischen 
runden Standard-Pendants) samt 
Mini-Schraubenzieher, und die fein 
säuberlich verlegten, markierten Ka- 


bel, sondern auch eine ordentliche 
Menge an Stauraum für weiteres 
Zubehór oder Mod-Utensilien. Beim 
Balltop und den acht Haupttasten 
nutzt Razer wie gewohnt Teile des re- 
nommierten japanischen Herstellers 
Sanwa. Ergo sind der Steuerknüp- 
pel und die Buttons nicht nur ext- 
rem hochwertig, sondern auch sehr 
responsiv, sprich: sie reagieren per- 
fekt und ohne großartigen Lag präzi- 
se auf eure Eingaben. Auch die übri- 
gen Tasten des PS4-Gamepads (PS 
Home, L3, R3, Start, Share sowie das 
Touchpad) finden sich auf dem Pan- 
thera, die an der Seite angebrachten 
Start und Share lassen sich zudem 
über eine Schaltfláche deaktivieren, 
damit ihr nicht aus Versehen in hit- 
zigen Matches aus den Kámp- 
fen geworfen werdet. Und 
zu guter Letzt kónnt ihr 

per Schieberegler zwi- 

schen PS4- und PS3- 

Betrieb umschalten. Eine 
runde Sache! SL 


Hersteller Razer 
Plattform PS4 
Preis ca. 240 Euro 


Testurteil Sehr gut 
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Die Ultimative Enzyklopädie 
für Minecrafter 


Nicht für die Schule, für das Leben (in 


Minecraft) lernen wir! 
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ENCYCLOPEDIA 
MINECRAFTERS 


S MEGAN MILLER 


BUCH | Das Problem aller ge- 
druckten Minecraft-Enzyklopä- 
dien: Sie sind irgendwann nicht 
mehr aktuell. Dieses Exemplar ist 
sogar ab Werk veraltet, denn die 
PC-Version von Minecraft steht 
schon bei 1.11.2, wahrend das 


Nachschlagewerk auf 1.8.3 ba- 
siert. Die aktuelle PS4-Fassung 
ist übrigens die 1.42. Davon ab- 
gesehen sind manche Ausführun- 
gen für Konsolenzocker nutzlos, 
wie etwa die Befehlseingaben im 
Cheat-Menü der PC-Fassung. Von 
diesen Mankos abgesehen han- 
delt es sich um ein solides Grund- 
wissenbuch, das allerdings weder 
komplexe Schaltpläne noch Blau- 
pausen oder Strategien bietet. Für 
Einsteiger ist der Titel dennoch ei- 
nigermaßen informativ. Die Prä- 
sentation könnte praktischer 
sein: Es fehlen ein Index und ein 


Stichwortverzeichnis. KR 
Autor Megan Miller 
Seitenzahl 176 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil Ausreichend 


Alone 


Coming-of-Age-Drama 


trifft Zombie-Horror — 
mit überschaubarem 
Erfolg 


BLU-RAY | Als sechs Jugendliche in 
einem Insel-Heim für schwer erzieh- 
bare Kinder feststellen, dass sämt- 
liches Pflegepersonal über Nacht 
verschwunden ist, nutzen sie die et- 
was seltsame Gelegenheit für eine 
alkohol- und grasgeschwängerte 
Geburtstagsfeier für die 18-jähri- 
ge May. Bei einem Nachschub-Trip 
zum Supermarkt merken die Teens 
allerdings, dass irgendwas auf dem 
Eiland so gar nicht stimmt und Er- 
wachsene Jagd auf Minderjährige 
machen. Fortan versucht die Grup- 
pe zu überleben, zur Küste zu gelan- 
gen und nicht selbst dem „Virus“ 
anheim zu fallen... 

Die Grundidee von Alone (im 
Original: Don’t grow up) ist durch- 
aus vielversprechend und die erste 


Сабит 


halbe Stunde auch recht spannend. 
Danach schläft die Action aber ein 
wenig ein und der Film wandelt 
sich eher zum Drama ums Erwach- 
senwerden. Dabei handeln zum ei- 
nen die Figuren (vor allem ande- 
re Kinder auf der Insel) oft nicht 
nachvollziehbar, zum anderen wird 
das „Erwachsenen-Zombie-Virus“ 
nie erklärt, was den Film konfuser 
macht als nötig gewesen ware. SL 


Laufzeit ca.81 Minuten 
Extras Making Of, 
Kino-Trailer. 


Testurteil Befriedigend 


Wolverine 
Staatsfeind 


Millar und Logan 
sind einfach ein 
Dreamteam! 


COMIC | Wenn Millar eine Wolveri- 
ne-Geschichte schreibt, kann man 
Großartiges erwarten. Und das voll- 
kommen zurecht, denn Staatsfeind 
steht dem Meisterwerk Old Man Lo- 
gan in Sachen Intensität, Spannung 
und Anspruch in Nichts nach. Hyd- 
ra, die Hand und eine vom japani- 
schen Mutanten Gorgon ins Leben 
gerufene Terrororganisation arbei- 
ten nun zusammen und versuchen, 
die stärksten Helden für ihre Zwe- 
cke einzuspannen. Als sie Wolveri- 
ne eine Gehirnwäsche verpassen, 
hinterlässt dieser eine Schneise der 
Verwüstung und Shield muss den 
unkontrollierbaren Vielfraß irgend- 
wie unter Kontrolle bringen. Gut, 
dass Wolverines Unterbewusstsein 
weiterhin gegen die Hydra-Gehirn- 
wäsche ankämpft. 
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MARK MILUAR JOHN ROMITA IR. 


n 
STAATSFEIND | 


Die Hauptstory ist jederzeit span- 
nend und der Charakter von Logan 
wurde von Millar super eingefan- 
gen. Auch die Machtkämpfe in- 
nerhalb von Hydra machen richtig 
Spaß. Schön auch, dass es Millar 
versteht, trotz vieler Auftritte etli- 
cher bekannter Marvel-Helden, je- 
dem seinen Moment zu geben und 
diese wunderbar in die Geschichte 


einzuweben. cD 
Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 356 
Preis 29,99 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


Star-Lord 


Zu den Stemen 


Einstimmung für 
den Kinobesuch: 
die Vorgeschichte 


COMIC | Der zweite Guardians of the 
Galaxy-Film steht vor der Tür, Zeit 
also, sich die Hintergrundgeschich- 
te von Star-Lord alias Peter Quill zu 
Gemüte zu führen. In diesem Comic 
erfahren wir, wie aus dem jugend- 
lichen Peter ein Weltall-Vagabund 
wird, wie Space-Pirat Yondu ihn un- 
ter seine Fittiche nimmt und warum 
die beiden sich spáter nicht mehr 
sonderlich grün sind. Das ist flott 
erzáhlt und lustig geschrieben und 
bildet so für Neulinge einen netten 
Einstieg in das Universum. Nachteil 
des Ganzen ist natürlich, dass die 
übrigen Guardians in diesem Comic 
sehr kurz kommen. Komisch ist zu- 
dem, dass die Star-Lord-Comic-Rei- 
he, die in diesem Band gebündelt 
wurde, nach der fünfteiligen Ori- 
gin-Story einen riesigen Sprung in 
die Zukunft macht. In dieser zwei- 


ten Geschichte geht es um Star- 
Lord und seine Freundin Kitty Pryde 
(alias Star-Lord 2), die den Fángen 
des Collectors entkommen müssen. 
Hier wird jede Menge Vorwissen vo- 
rausgesetzt, sodass Serien-Neulin- 
ge gar nichts mehr verstehen — selt- 
same Entscheidung. Zudem sind 
die Zeichnungen von Javier Gar- 
rón und Will Robson etwas gewóh- 


nungsbedürftig. SL 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 180 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


Beyerdynamic Custom Game 


Etwas preisgünstiger als der große Bruder MMX 300, dafür 
aber mit vielfältigen Individualisierungs-Optionen. 


HEADSET | Eine Preisklasse tiefer 
als das MMX 300 (siehe Seite 94) ist 
das zweite Beyerdynamic-Headset 
in diesem Monat angesiedelt: das 
Custom Game für rund 200 Euro. 
Wie der Name schon verrät, lässt 
sich das auf Gaming ausgelegte Ge- 
rät an diversen Stellen individua- 
lisieren. Den geringsten Effekt ha- 
ben dabei wohl die austauschbaren 
Seitenteile der Hörmuscheln — hier 
könnt ihr das Standard-Motiv durch 
buntere oder andersfarbige Vari- 
anten ersetzen. Wem der Look sei- 
nes Kopfhörers egal ist, wird diese 
Möglichkeit wahrscheinlich mit ei- 
nem Schulterzucken quittieren, für 
die anderen drei Nutzer ist’s aber 
ein tolles Feature. Weitaus spannen- 
der: Auch die Polsterung der Ohr- 
muscheln und des Bügels lässt sich 
auswechseln. Anders als die Sei- 
tenteile müsst ihr die Ersatz-Polste- 


rungen aber erst über die Beyerdy- 
namic-Webseite ordern — sie sind 
nicht im Kaufpreis inbegriffen. Wirk- 
lich nötig ist das aber ohnehin nicht, 
denn die mit Kunstleder überzoge- 
nen Standard-Schaumstoffpolster 
sind sehr komfortabel und drücken 
auch nach stundenlangen Zock- 
Sessions noch nicht unangenehm. 
Wer will, kann zudem auch das Ka- 
bel austauschen und so beispiels- 
weise ein Ringkabel nachbestellen 
— ideal für all jene, die auch das Cus- 
tom Game als Allround-Gerät einset- 
zen wollen. Apropos Kabel: Etwas 
gewöhnungsbedürftig ist die Tatsa- 
che, dass das Mikrofon in das Stan- 
dardkabel eingelassen ist. Gerade in 
den ersten ein, zwei Spielstunden 
empfanden wir diese Lösung als et- 
was störend, gewöhnten uns dann 
aber doch schnell daran. Wichtigs- 
ter Punkt bei einem Headset ist aber 


nach wie vor der Klang — und hier 
überzeugt das Custom Game. Der 
Sprach-Chat ist kristallklar, der 
Sound ebenso und zudem sehr 
kräftig, wenn auch nicht ganz 
so überzeugend wie beim 
MMxX 300. Die Bassstär- 
ke lässt sich dafür in vier 
Stufen regeln, von de- 
zent und bass- 
arm bis hin 
zu  krachend 
basslastig - 
und das sogar 
für jede Seite ein- 
zeln. Dazu nutzt ihr 
einfach den Schieberegler an 
der jeweiligen Ohrmuschel — top! Im 
Endeffekt gilt daher für das Custom 
Game dasselbe wie für das MMX 
300: Für ein Stereo-Headset recht 
teuer, qualitativ aber absolut über- 
zeugend. SL 
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Hersteller Beyerdynamic 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 200 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Doctor Strange 


Visuell beeindruckendes Popcorn-Kino 
mit charismatisch-arrogantem Held. 


BLU-RAY | Nach einem Autounfall 
ist das Nervengewebe in den Hän- 
den des gleichermaßen berühm- 
ten wie selbstverliebten Neuro- 
chirurgen Dr. Stephen Strange 
zerstört, sodass dieser seinen 


geliebten Job und einzigen Le- 
bensinhalt aufgeben muss. Als er 
jedoch von einem ehemaligen Pa- 
tienten hört, der eigentlich quer- 


www.playvier.de 


schnittsgelahmt war, nun aber 
gehen kann, sucht er nach dieser 
mysteriösen Heilungsmethode. 
Seine Forschungen verschlagen 
ihn schließlich nach Kathmandu 
in einen Magierorden, wo er nicht 
nur die Geheimnisse des Uni- 
versums erfährt, sondern auch 
in einen geheimen Krieg hinein- 
gezogen wird, dessen Ausgang 
über das Schicksal der Mensch- 
heit entscheidet. Benedict Cum- 
berbatch als arroganter Doctor 
Strange ist einfach brillant und vi- 
suell ist der neueste Marvel-Film 
schlicht grandios. Die etwas dün- 
ne Geschichte und der schwache 
Bösewicht fallen da gar nicht so 
ins Gewicht, denn die Action ist 
zu jeder Zeit extrem spaßig. CD 


Laufzeit ca. 115 Minuten 
Extras Audiokommentar, 
Gag-Reel, erweiterte Szenen etc. 


Testurteil Sehr gut 


secret Wars 


Interessantes Kon- 
zept sucht besse- 
ren Autor. 


COMIC | Das normale Marvel-Uni- 
versum und das Ultimative Univer- 
sum rasen unaufhaltsam aufeinan- 
der zu und die jeweiligen Helden 
der beiden Erden bekämpfen sich 
gegenseitig, um ihren Heimatpla- 
neten zu retten. Dieser Plan schlägt 
jedoch fehl und aus der Zerstörung 
erschafft Dr. Doom als neuer Gott 
eine neue Welt. Allerdings reißt 
er sich auch die Familie von Reed 
Richards unter den Nagel. Als die- 
ser zusammen mit anderen Super- 
helden nach acht Jahren aus einer 
Stasis erwacht, ist ein Konflikt also 
vorprogrammiert. Zudem stellen 
sich ihm Dr. Strange sowie eine Ar- 
mee aus Thors entgegen und auch 
Thanos entdeckt die neue Welt. 
So absurd die Prämisse von Secret 
Wars ist, so interessant ist sie auch, 
schafft sie doch Platz für eine Neu- 
ordnung im Marvel-Universum. Al- 
lerdings leidet die Geschichte stark 


j 
"NT, 4 
JONATHAN HICKMAN ESAD RIBIC " 


unter den geringen Fáhigkeiten von 
Autor Jonathan Hickman, der un- 
fassbar wirr und zusammenhanglos 
schreibt und erst ab der Hálfte des 
Bandes so langsam einen roten Fa- 
den spinnt. Hier wurde sehr viel Po- 


tenzial verschenkt. CD 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 316 
Preis 19,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 
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ausbliek play 


Outlast 2 


Së 


Eine neue Ebene des Horrors 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Di 


e Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


einen ...? 
a) Yeti 
b) Indianer 


Im ersten Prey spielt ihr 


c) Urzeitmenschen 


Wie hieß der Action-RPG- 
Titel, den die Sniper-Ma- 
cher Cl Games zusammen 
mit dem deutschen Studio 
Deck 13 entwickelt haben? 


a) Lords of the Fallen 
b) Evil Bunnies of Death 
c) Duck Souls 4: Apocalypse 


Was ist die máchtigste 
Waffe im ersten Outlast- 
Horrorspiel? 


a) Kettenságe 
b) Granatwerfer 
C) Es gab keine Waffen 
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DIE URSPRÜNGE 


Wie Cosplay entstand und sich 
— zudem globalen Phänomen 
CR, entwickelte, das es heute ist 
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Mehr als einhundert Bilder aller 


Cosplay-Genres: Comics, Anime, e 
Manga, Sci-Fi, Popkultur, Video- ijs kan > 
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Ist Cosplay ein Hobby, das 

in Deutschland noch immer 
: belächelt wird? Unser exklusives == 
ch Interview gibt Antworten. = 
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Das Bookazine „Das Cosplay-Buch" ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 
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